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WŁAŚNIE ROZPOCZYNASZ NOWĄ PRZYGODĘ 


Jesteś obieżyświatem stającym do niezliczonych bitew w miejscach przekraczających najśmielsze nawet 


wyobrażenia. Początkowo, aby jakoś prosperować, nie mówiąc już o utrzymaniu się przy życiu, będziesz 
potrzebować wielu praktycznych rad i wyjaśnień. 


VZONDGUOPSYWOWIE 


CEL GRY 


Magic: The Gathering” jest grą strategiczną przeznaczoną dla dwóch lub więcej graczy, z których każdy dysponuje 
wcześniej przygotowaną talią kart Magic”". Podczas gry gracze przechodzą przez tury, w których trakcie zagrywają karty 
w rodzaju lądów (które umożliwiają zagrywanie kolejnych kart), stworów, zaklęć i innych czarów. Każdy z graczy zaczyna 
z 20 punktami życia. Kiedy zmniejszysz ilość punktów życia przeciwnika do zera, atakując stworami lub rzucając czary, 
wygrywasz! 


ZOSTAŃ WŁADCĄ WIELOŚWIATA 


Czytasz ten tekst, ponieważ chcesz poznać zasady Magic: 
The Gathering, przodującej na świecie gry karcianej. By- 
ła ona pierwszą w swoim rodzaju i do dzisiaj pozostaje 
najlepszą i największą z gier tego typu. 


W grze Magic wcielasz się w rolę obieżyświata (planeswalker), 
potężnego czarodzieja, który walczy z sobie podobnymi dla 
sławy, wiedzy i innych zdobyczy. Twoja talia jest zestawem 
broni, którymi dysponujesz. Zawiera znane ci czary oraz 
stwory, które możesz przyzywać, aby dla ciebie walczyły. 


Karty, jakie oferują gry w rodzaju Magic: 
The Gathering, dają możliwość strate- 
gicznej rozgrywki i kolekcjonowania. Swo- 
ją kolekcję możesz rozpocząć od zestawu 
startowego „intro pack”, który umożliwi 
ci natychmiastowe rozpoczęcie gry goto- 
wą talią, jaką każdy taki zestaw zawiera. 


Jak już opanujesz podstawy gry, zaczniesz doskonalić 
swoją talię, używając kart, jakie znajdziesz w zesta- 
wach dodatkowych, zaczynając od tego, który będzie 
w twoim zestawie startowym. Każdy zestaw dodatkowy 
(booster) zawiera losowo dobrane karty. Możesz je ko- 
lekcjonować lub wymieniać z innymi na te, jakich po- 
trzebujesz do gry lub kolekcji. Sklepy sprzedające karty do 
gry Magic znajdziesz na http://locator.wizards.com. 


Najfajniejsze w kolekcjonerskiej grze karcianej jest to, że 
się ciągle zmienia. A ty, samodzielnie projektując swoje 
talie, powodujesz, że każda rozgrywka staje się inna. 
Nowe dodatki gry Magic pojawiają się kilka razy w roku, 
a każdy z nich niesie ze sobą nowe sposoby na 
zaskoczenie i pokonanie przeciwnika. Aby być na czasie 
oraz więcej wiedzieć o samej grze i nadchodzących do- 


datkach, odwiedzaj regularnie MagicTheGathering.com. 
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ROZDZIAŁ 1: WPROWADZENIE 


Czynnikiem scalającym Wieloświat jest mana. Energia potrzebna do tego, aby istniała Magia. Źródłem każdego 
rodzaju many jest przesiąknięty nią ląd. Każdy obieżyświat (planeswalker) jest związany z co najmniej jednym z lądów 
i czerpie z nich manę poprzez bezkresną przestrzeni pomiędzy światami. 


Każdy kolor many to odrębna siła napędowa potężnej Magii oddanej w twoje ręce. Na przykład, czerwone czary 
posiadają © w koszcie ich rzucenia, a tapnięcie (żap) Góry daje ci właśnie ©, które możesz zużyć na rzucanie takiego 
czaru. Od ciebie zależy czy opanujesz posługiwanie się tylko jednym z kolorów, czy też wszystkimi pięcioma. 


PIĘĆ KOLORÓW MANY ————————— 


BIAŁY (WHITE) 

Równiny/pola (Plains) to źródło białej magii symbolizującej światło, ochronę 
i przede wszystkim porządek. Biała magia służy tworzeniu i krzewieniu prawa 
oraz zasad. Biali czarodzieje wierzą, że bez prawa, zasad oraz sił pilnujących ich 
przestrzegania, zapanuje anarchia. Podążający tą drogą postępują honorowo 
i będzie się im powodzić. Pozostałych czeka ból i cierpienie. 


NIEBIESKI (BLUE) 

Niebieska magia płynie z wysp (lsland). Skupia się na manipulacji i sile 
umysłu. Niebieski nie toleruje naturalnego porządku rzeczy i przyjętych reguł. 
Stara się samodzielnie kontrolować środowisko naginając je do swoich potrzeb. 
Niebiescy czarodzieje uważają wiedzę za najcenniejszą ze wszystkich dóbr. 


CZARNY (BLACK) 

Źródłem czarnej magii są bagna (Swamp). Magię tą charakteryzuje związek ze 
śmiercią, zepsuciem, ale i z potęgą. Czarni czarodzieje są niewolnikami swojej 
ambicji, skłonnymi zapłacić każdą cenę, aby tylko osiągnąć swój cel. Wierzą, że 
życie polega na budowaniu swojej potęgi, bez względu na koszty. Wszystko 
i każdy może zostać w tym celu wykorzystany. 


CZERWONY (RED) 

Czerwona magia pochodzi z gór (Mountain). Czerwoni czarodzieje, aby pokonać swoich 
wrogów, potrafią dosłownie kruszyć ziemię pod swoimi stopami lub odwołać się do 
wściekłej aktywności wulkanu. Nad kontemplację i debaty przedkładają chęć osiągania 


wyników i działanie. Chaos, zniszczenie i wojna - po tym poznacie czerwoną magię. 


ZIELONY (GREEN) 

Lasy (Forest) to kolebka zielonej magii. Związana z nią potęga natury zapewnia 
wzrost i życie tym czarodziejom, którzy sprostają jej wymogom. Zieloni czarodzieje 
żyją i umierają w zgodzie z prawem dżungli. Zgodnie z nim, przetrwają tylko 
najsilniejsi, a każda żywa istota może być drapieżnikiem lub ofiarą. Tak czy inaczej, 
zwycięzcą zawsze zostaje samo życie. 
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NAZWA KARTY 


BELKA TYPU 

Tutaj znajdziesz informację o typie kar- 
ty: artefakt (artifact), stwór (creature), 
urok (enchantment), szybkie zaklęcie 
(instant), ląd (land), obieżyświat 
(planeswalker) lub zaklęcie (sorcery). Jeśli 
karta ma podtyp lub supertyp, to też 
tutaj zostanie podany. W tym przy- 
kładzie Shivan Dragon jest stworem 
(creature), a jego podtypem jest "Typ 
stwora”, w tym wypadku "Dragon". 


KOSZT MANY 

Mana to podstawowe zasoby w grze. 
Produkuje się ją za pomocą lądów 
i używa do rzucania czarów. Symbole 
wydrukowane w prawym górnym rogu 
określają koszt, jaki trzeba zapłacić, aby 
rzucić czar. Jeśli koszt ten wygląda tak: 
4©2, aby go rzucić, musisz zapłacić 
cztery many jakiegokolwiek rodzaju 


m Shivan Dragon 4eej 


i dwie czerwone (pochodzące z Gór). 


OZNACZENIE DODATKU/ 
EDYCJI 

Symbol ten określa, z jakiej edycji lub do- 
datku konkretna karta pochodzi. Ta wer- 
sja Shivan Dragona jest z edycji "Magic 
POLE TEKSTOWE HM end of turn. 2010 core set”. Kolor symbolu określa 
To tutaj znajdziesz umiejętności kart : częstotliwość występowania danej karty. 
(abilities). Czasem będzie tam tekst gf Sh Czarny oznacza kartę pospolitą, srebrny 
przypisu, drukowany skośną czcionką —— z —. d — nieczęsto spotykaną, złoty — rzad- 
(taką jak ta), który zawiera treści mające Ez 190: 20009 z = ką, a pomarańczowy — jeszcze rzadszą. 
wprowadzić cię w klimat gry Magic. Ta- 
ki tekst nie wpływa bezpośrednio na 
grę. Skośną czcionkę znajdziesz też 
w 'przypomnieniu”, krótkim opisie tego, 
co dana umiejętność lub zasada robi. 


Flying 
e: Shivan Dragon gets +1/+0 until 


SIŁA I WYTRZYMAŁOŚĆ 

Każda karta stwora (creature) ma pole określające jego 
siłę i wytrzymałość. Siła stwora (pierwszy numer) określa 
NUMER KOLEKCJONERSKI ilość obrażeń, jakie stwór zadaje w walce. Wytrzymałość (drugi 
Numer kolekcjonerski ułatwi ci orientację numer) określa ilość obrażeń, jakie trzeba zadać stworowi 
w kolekcji. Przykładowo "156/249 oznacza, że w jednej turze, aby go zniszczyć. Karty obieżyświatów 
karta jest 156-tą z 249, jakie wydrukowano (planeswalker) mają w tym miejscu inne, specjalne pole 
w danym dodatku/edycji. określające ilość znaczników lojalności (/oyalty counters). 


IRGPY KARIN enan R0 


Każda karta w grze Magic ma jeden lub więcej typów. Typ karty określa, kiedy możesz 
ją zagrać i co się z nią stanie po tym, jak to zrobisz. 


ZAKLĘCIE (SORCERY) 

Możesz je rzucić tylko podczas Fazy głównej i tylko w swojej turze. Ponadto nie 
można ci rzucić zaklęcia, jeśli jakiekolwiek inne czary są jeszcze na stosie (o tym, co to 
są fazy gry i stos dowiesz się później). Każde zaklęcie ma swój efekt, inaczej mówiąc, 
 Kżwzkawię zestaw instrukcji, jakie trzeba wykonać podczas jego rozpatrywania — po czym 
|, kładzie się je na Cmentarz, który w tej grze jest określeniem dla puli kart odrzuconych. 
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Enchant creature 
Enchanted creature gets +1/+2. 


*Born under the sun, the first child toill 
seek the foundation of honor and be 
foriified by its rig 55.” 

Codex of the ( a 


| Equipped crcature is unblockabie. 
Equipped creature has shroud, (fi can't 

H be the target of spelis or abilities.) 

| Equip 2 (2: Atach to target creature 
you control. Equip onły as a sorcery,) 


The most terrifying thing about the crato 
wierm is probably the horrible crasking 
sound it makes as ut speeds througi 

the forest. This noise 15 so loud it echocs 
through the trees and seems to come from 
all directions at once. 


SZYBKIE ZAKLĘCIE (INSTANT) 

Działa podobnie do zwykłego zaklęcia, z tą różnicą, że można je rzucać prawie zawsze, 
nawet w turze przeciwnika lub jako odpowiedź do innych czarów. Szybkie zaklęcia też 
posiadają swój efekt i, tak jak w wypadku zwykłego zaklęcia, po jego rozpatrzeniu 
kładziemy je na Cmentarz (Graveyara). 


UROK (ENCHANTMENT) 

To rodzaj stałej, magicznej manifestacji. Po rozpatrzeniu staje się permanentem 
(czymś stałym). Oznacza to, że możesz go rzucić tylko wtedy, kiedy można rzucać 
zwykłe zaklęcia (sorcery), a następnie kładziesz go na stole przed sobą, zaraz 
obok lądów. (Większość graczy trzyma lądy bliżej siebie, a resztę kart bliżej środka 
stołu). Karta taka staje się teraz częścią Pola Walki (battlefield). Każda karta na Polu 
Walki nazywana jest permanentem (permanent), ponieważ zostaje tam na stałe (do 
chwili, kiedy coś ją np. zniszczy). 


Niektóre z uroków są Aurami (Aura). Każda Aura pojawia się na polu walki 
podłączona do znajdującego się na nim permanentu, a zaraz potem zaczyna na niego 
wpływać. Jeśli zauroczony permanent opuszcza Pole Walki, Aury do niego 
podłączone zostają położone na cmentarz ich właścicieli. 


ARTEFAKT (ARTIFACT) 

Artefakty reprezentują magiczne relikwie. Tak jak uroki, zaraz po rzuceniu, stają się 
permanentami, zostają na polu bitwy i wpływają na rozgrywkę. Większość z nich nie 
posiada koloru, co pozwala je rzucać bez względu na to jakim rodzajem many 
dysponujemy w danej chwili. 


Niektóre z nich są ekwipunkiem (equipment). Płacąc określony koszt, mo- 
żesz podłączyć ekwipunek do któregoś ze swoich stworów, czyniąc go silniejszym. 
Kiedy wyekwipowany stwór opuszcza pole walki, uznajemy, że swój ekwipunek 
porzuca. Porzucony ekwipunek pozostaje na Polu Walki i może być użyty ponownie. 


STWÓR (CREATURE) 

Stwory walczą dla ciebie. Też są permanentami, ale, w przeciwieństwie do innych, mogą 
atakować (attack) lub blokować (block). Każdy stwór ma swoją siłę (power) i wytrzymałość 
(tougbness). Siła stwora (pierwszy numer) określa ilość obrażeń, jakie stwór zadaje w walce. 
Wytrzymałość (drugi numer) określa ilość obrażeń, jakie trzeba zadać stworowi w jednej 
turze, aby go zniszczyć. Stwory atakują i blokują podczas Fazy walki (combat phase). 


Inaczej niż w przypadku pozostałych permanentów, stwory pojawiają się na polu 
walki, cierpiąc na "chorobę przyzwania”. Twój stwór nie może atakować ani używać 
umiejętności mającej © w koszcie, jeśli nie był na polu walki od początku twojej 
tury. Blokować konkretnym stworem oraz aktywować inne jego umiejętności 
można bez względu na to jak długo przebywa na polu walki. 


Stwory artefaktyczne są stworami i artefaktami. Tak jak pozostałe artefakty, 
przeważnie nie mają koloru, ale dodatkowo mogą atakować i blokować, w ten sam 
sposób co inne stwory. Na artefaktycznego stwora oddziałuje to, co normalnie 
wpływa na artefakty i to, co normalnie wpływa na stwory. 
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OBIEŻYŚWIAT (PLANESWALKER) 

Te postacie to twoi potężni sojusznicy, których możesz wezwać, aby dla ciebie walczyli. Są 
permanentami pojawiającymi się na polu walki z pewną ilością znaczników lojalności 
(loyalty) określoną w prawym dolnym rogu karty. Każdy z obieżyświatów posiada 
zdolności, które do aktywacji wymagają dodania lub odjęcia znaczników lojalności. Na 
przykład, symbol FR oznacza: "Połóż jeden znacznik lojalności na tego Obieżyświa- 
ta”, a symbol EH to "Usuń dwa znaczniki lojalności z tego Obieżyświata”. 
Pojedynczą umiejętność obieżyświata można aktywować tylko wtedy, kiedy normalnie 
możesz rzucić zaklęcie i żadna z jego umiejętności nie była jeszcze aktywowana w tej turze. 


Twój obieżyświat może być atakowany przez stwory twojego przeciwnika. Jeśli do tego 
dojdzie, możesz je blokować w normalny sposób. Twój przeciwnik może też zadawać im, 
zamiast tobie, obrażenia za pomocą czarów i zdolności, które kontroluje. Każde obrażenie, 
które zostanie zadane obieżyświatowi, skutkuje zdjęciem z niego jednego znacznika lojalności. 
W chwili, kiedy nie będzie miał już na sobie ani jednego znacznika, kładziemy go cmentarz. 


Zasady działania obieżyświata są dość obszerne i złożone, a te opisane wyżej są zaledwie 
ich zarysem. Więcej na ten temat na www.wizards.com/planeswalkers. 


LĄD (LAND) 

Lądy też są permanentami, ale nie stają się nimi za sprawą rzucania czarów. Zagrywa 
się je poprzez prostą czynność położenia na Polu Walki. W ten sposób pojawiają się 
na nim natychmiast i nikt nie może zrobić niczego *w odpowiedzi” (in response). 
Normalnie wolno ci zagrać tylko jeden ląd na turę, tylko w czasie jednej z twoich faz 
głównych i tylko wtedy, kiedy nie ma nic na stosie. 


Większość lądów posiada zdolność produkowania many. Dlatego będziesz je 
wykorzystywać jako podstawowe jej źródło, niezbędne do płacenia kosztów 
rzucania czarów i aktywowania umiejętności. 


Każdy z lądów podstawowych (basic land) ma umiejętność produkowania many 
jednego konkretnego koloru. Pola (Plains) produkują białą manę (%), Wyspy (Island) 
- niebieską (6), Bagna - (Swamp) - czarną (%), Góry (Mountain) - czerwoną (©) 
i Lasy (Forest) - zieloną (©). Każdy ląd inny niż te pięć wcześniej opisanych jest 
lądem nie-podstawowym (nonbasic land). 


JEST RZUCA SIĘ JAKO PRZEWAŻNIE JEST : E MOŻE BYĆ 
PERMANENTEM CZAR BEZKOLOROWY PES DOWAE PNYNCOWZNNKA 


TYP KARTY 


Szybkie Zaklęcie 


| NSM OWEREFY GRZE EMI 


| 


Gra Magic nie posiada specjalnej planszy, wykorzystuje 
w tym celu umowne obszary stołu, na którym gramy. 
TAK WYGLĄDA STÓŁ PODCZAS ROZGRYWKI. 


W tym przykładzie nie ma kart w strefie wygnania (exile zone) 
ani czarów na stosie (stack). Kiedy kładziesz czar na stosie, 


umieszczasz jego kartę na środku stołu, gdzie pozostaje do 


chwili, kiedy skończysz go rozpatrywać. 


PRZECIWNIK 


POZOSTAŁO MU 
10 PUNKTÓW 
ŻYCIA 


BIBLIOTEKA CMENTARZ 


POLE WALKI 


BIBLIOTEKA CMENTARZ 


TY 


POZOSTAŁO CI 
13 PUNKTÓW 
ŻYCIA 


WYGNANIE (EXILE) 

Jeśli czar bądź umiejętność zsyła coś na wygnanie, przesuwamy 
to do obszaru oddzielonego od reszty gry, gdzie (jako karta) 
zostaje na zawsze. Chyba że jakiś efekt ją stamtąd 
przywróci. Karty na Wygnaniu trzymamy ilustracjami do 
góry. Ta strefa gry jest wspólna dla wszystkich graczy. 


BIBLIOTEKA (LIBRARY) 

Na początku gry, twoja talia staje się twoją Biblioteką (pulą 
kart do dobierania). Trzymasz w niej karty ilustracjami do 
dołu, w niezmienionej kolejności, ustalonej losowo na 
początku gry. Nikt nie może przeglądać żadnej z Bibliotek, 
ale każdy może wiedzieć, ile jest kart w dowolnej z nich. 
Każdy gracz ma swoją własną Bibliotekę. 


RĘKA (HAND) 

Kiedy dobierasz karty, trafiają one do twojej Ręki, tak 
samo, jak w każdej innej grze karcianej. Nikt poza tobą nie 
może ich oglądać. Grę rozpoczynasz z siedmioma kartami 
w Ręce. Siedem jest też maksymalną ilością, jaką można 
w Ręce mieć (maximum band size). NV wielu momentach 
gry możesz mieć więcej niż siedem kart w Ręce, a ich 
nadmiar odrzucisz, dopiero gdy skończy się twoja tura. 


POLE WALKI (BATTLEFIELD) 

Na początku gry Pole Walki jest puste, ale to właśnie na 
nim będzie miała miejsce większość akcji. Na przykład, 
w każdej ze swoich tur możesz na nie zagrać ląd ze swojej 
Ręki. Stwory, artefakty, uroki i obieżyświaty też się tam 
pojawiają - po tym jak zostaną rozpatrzone czary, które 
je stworzą lub przywołają. Swoje permanenty na Polu Walki 
możesz układać w dowolny sposób (zaleca się, aby lądy 
trzymać jak najbliżej siebie) umożliwiający przeciwnikowi 
zobaczenie ich wszystkich oraz tego czy są np. zatapowane 
(tapped). Ta strefa gry jest wspólna dla wszystkich graczy. 


CMENTARZ (GRAVEYARD) 

Cmentarz to twoja pula kart odrzuconych (discard pile). 
Trafiają tam, po zejściu ze stosu (resolve), zaklęcia (sorcery) 
i szybkie zaklęcia (instant). Kładziemy tam również karty, 
które z jakiegoś powodu zostały odrzucone (discard), znisz- 
czone (destroy), poświęcone (sacrifice) lub skontrowane 
(counter). Obieżyświat trafia na Cmentarz, gdy nie ma na 
sobie przynajmniej jednego znacznika lojalności. To samo 
stanie się ze stworem, który w trakcie jednej tury, otrzyma 
obrażenia w ilości równej bądź większej od jego wytrzyma- 
łości lub jeśli jego wytrzymałość zostanie zredukowana do 
zera lub mniej. Karty na Cmentarzu powinny być ułożone 
ilustracjami do góry. Wszyscy mogą je przeglądać w do- 
wolnym momencie. Każdy gracz ma swój własny Cmentarz. 


STOS (THE STACK) 

W tej strefie gry pojawiają się tylko czary i umiejętności. 
Są tam do chwili, gdy zostaną rozpatrzone (resolve). Co 
nastąpi, gdy wszyscy gracze zadecydują się już nic do 
stosu nie dokładać - czyli nie rzucać kolejnych czarów, 
nie aktywować kolejnych umiejętności. Po rozpatrzeniu 
każdego czaru lub umiejętności ze szczytu stosu, wszyscy 
gracze uzyskują możliwość dodania do niego kolejnych 
czarów i umiejętności (na czym polega rzucanie czarów 
i aktywowanie umiejętności dowiesz się później). Ta 
strefa gry jest wspólna dla wszystkich graczy. 


ROZDZIAŁ 1: WPROWADZENIE 


ROZDZIAŁ 2: PODSTAWY 


Ten rozdział opisuje podstawowe czynności wykonywane podczas gry. Nauczysz się produkować manę niezbędną 
do rzucania czarów. Znajdziesz tu opis tego, jak je rzucać oraz tego, jak używać umiejętności. Dowiesz się jak 


atakować i blokować swoimi stworami. Rozdział kończy zestaw wskazówek dotyczących samodzielnej budowy 


pierwszej talii oraz wyjaśnienie tego, czym w tej grze jest "Złota Reguła”. 


PRODUKCJA MANY 


Aby cokolwiek zrobić w tej grze, najpierw musisz mieć 
możliwość wyprodukowania many. Potraktuj ją jak ma- 
giczne pieniądze, używane do płacenia większości kosztów. 
Każda jednostka many ma jeden z pięciu, podstawowych 
w grze Magic, kolorów (color) lub jest bezkolorowa (colorless). 
Kiedy koszt wymaga kolorowej many, pojawi się w nim 
symbol ją określający (% dla białej, 6 dla niebieskiej, 
% dla czarnej, © dla czerwonej, % dla zielonej). Jeśli 
do płacenia kosztu nie jest wymagany konkretny kolor 
many, zostanie to w nim wykazane poprzez odpowiedni 
symbol z numerem w środku (np. taki 2). 


Skąd czerpiemy potrzebną manę? Większość lądów w grze 
ma umiejętność jej produkowania. Lądy podstawowe po- 
siadają w polu tekstowym jeden duży symbol many. Wy- 
starczy taki ląd tapnąć (przekręcić o 90 stopni), aby dodać do 
zbiornika many (mana pool) jedną manę koloru określonego 
tym symbolem. (Twój zbiornik many jest miejscem, gdzie 
ją składujesz, zanim opłacisz nią jakiś koszt). Pozostałe lądy, 
tak samo, jak niektóre stwory, artefakty i czary, też mogą 
być źródłem many. Rozpoznasz to po odpowiedniej umie- 
jętności w polu tekstowym, np. "Add $B to your mana pool.” 


TAPOWANIE (TAPPING) 


Mana, którą wyprodukujesz i nie wykorzystasz, zniknie. 
Stanie się tak na koniec każdego Kroku i Fazy, które 
składają się na turę. 


| TYP LĄDU 


| - PODSTAWOWEGO 


TAPUJEMY PO MANĘ 
% (biała) 
6 (niebieską) 
p (czarną) 
© (czerwoną) 
© (zieloną) 


ODTAPOWANY 


Aby tapnąć kartę, należy przekręcić ją na bok o 90 stopni. Wykonujesz tę czynność, kiedy 
używasz lądu do produkcji many, wyznaczasz stwora do ataku lub aktywujesz umiejętność 


posiadającą w swoim koszcie znaczek © ('tapnij ten permanent”). Tapnięcie permanentu 
przeważnie oznacza, że w tej turze został już wykorzystany. Nie możesz go tapnąć ponownie, 


dopóki nie zostanie odtapowany (untapped) - czyli przywrócony do pionu. 


Czasem permanent zostaje zatapowany przez jakiś efekt zewnętrzny. W takich wypadkach, 
nie uzyskasz efektu umiejętności tego permanentu, który normalnie uzyskujesz tapując go. 


Na początku każdej z twoich tur odtapowujesz wszystkie zatapowane permanenty, które 


kontrolujesz. Daje ci to możliwość ponownego ich użycia. 


ZATAPOWANY 


ROZDZIAŁ 2: PODSTAWY 
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Teraz kiedy wiesz jak pozyskiwać manę, pewnie chcesz wiedzieć jak ją wykorzystać do rzucania czarów. Większość 


z nich (zaklęcie, przyzwanie stwora, materializacja artefaktu, urok i przyzwanie obieżyświata) możesz rzucić tylko 


w jednej z twoich Faz głównych, kiedy nie ma nic na stosie. Czary w rodzaju szybkiego zaklęcia wolno ci rzucać 


prawie w dowolnym momencie. 


RZUCANIE CZARÓW 

Aby rzucić czar, wybierasz odpowiednią kartę z Ręki, po- 
kazujesz ją przeciwnikom i kładziesz na stos. (Stos jest 
strefą gry, w której funkcjonują czary. Przeważnie 
umiejscawiamy ją na środku stołu.) Często, w chwili 
rzucania czaru, trzeba podjąć kilka dodatkowych decyzji. 
Jeśli czarem jest zaklęcie lub szybkie zaklęcie, które mówi: 
*Wybierz jedno” (Choose-one), trzeba w tej właśnie chwi- 
li zadecydować, którą z opcji wybierasz. Następnie, jeśli 
w polu tekstowym znajdziesz wymóg określenia celu (target), 
trzeba będzie go wskazać. Wymóg wskazania celu trzeba 
też spełnić przy rzucaniu uroków typu Aura. Jeśli czar za- 
wiera w swoim koszcie %, teraz właśnie musisz dokładnie 
określić jego wartość. Pozostałych wyborów dokonujesz 
już w trakcie rozpatrywania wcześniej rzuconego czaru. 


CEL(TARGET) 

Jeśli w polu tekstowym czaru lub 
umiejętności widnieje słowo "cel" 
(target) musisz wybrać jeden lub 
kilka celów, aby zadziałały. Prze- 
ważnie wybór będzie ograniczony 
do obiektów o ściśle określonych 
cechach, np. "wskaż czerwony 
permanent” (target red perma- 


nent) lub "wskaż stwora lub gra- 
cza” (target creature or player). 


Cele dla czarów wybierasz wtedy, kiedy je rzucasz. Cele dla 
umiejętności aktywowanych w chwili, kiedy je aktywujesz. 
Jeśli nie możesz wskazać celu o cechach określonych w polu 
tekstowym, nie możesz rzucić czaru ani aktywować umiejęt- 
ności, które go wymagają. Kiedy już będziemy rozpatrywać 
wcześniej zagrany czar lub aktywowaną umiejętność, trzeba 
ponownie sprawdzić czy wskazane przy ich rzuceniu lub ak- 
tywacji cele są nadal legalne (czy nadal są w strefie, w której 
były wcześniej, czy nadal posiadają cechy określone w polu 
tekstowym czaru lub umiejętności). Jeśli któryś z takich celów 
jest w tym momencie nielegalny, czar lub umiejętność nie mogą 
na niego wpływać. Jeśli wszystkie cele są nielegalne, czar lub 
umiejętność nie robi absolutnie nic i jest usuwana ze stosu. 


Teraz sprawdzasz, jaki jest koszt rzucenia czaru. Tapujesz lądy, 
aby wyprodukować potrzebną ilość many i płacisz. Po tej 
czynności uznajemy czar za rzucony i pojawia się on na stosie. 


ODPOWIADANIE DO CZARÓW 

Żaden czar nie jest rozpatrywany (resolve) natychmiast. 
Najpierw kładziemy go na stosie (stack), gdzie poczeka na 
rozpatrzenie swojego efektu. Teraz każdy z graczy, włącza- 
jąc w to ciebie, otrzymuje możliwość rzucenia szybkiego 
zaklęcia (instant) lub aktywowania umiejętności (aktivated 
ability) w odpowiedzi (in response). Jeśli któryś to zrobi, 
kolejny czar lub umiejętność zostaje położona na stosie 
(na samym jego szczycie, nad tym, co już na nim 
jest i czeka). Kiedy wszyscy gracze zrezygnują z doda- 
wania do stosu kolejnych składników, zaczynamy roz- 
patrywać czar lub umiejętność będącą na jego szczycie. 


ROZPATRYWANIE CZARÓW 

Jeśli czarem jest zaklęcie lub szybkie zaklęcie, to kreuje 
ono jakiś efekt (wykonujemy po kolei instrukcje zapisane 
w jego polu tekstowym). Następnie kartę, która czar 
reprezentowała, kładziemy na Cmentarz. Jeśli czarem jest 
przyzwanie stwora lub obieżyświata, materializacja ar- 
tefaktu lub urok, to kartę reprezentującą ten czar kła- 
dziemy na stół, przed sobą, przy naszych lądach. W ten 
sposób taka karta pojawia się na Polu Walki (battlefield) 
i staje się permanentem (czymś trwałym) - to dlatego, że 
będzie trwać w tej strefie, dopóki coś się jej nie przytrafi. 
Wiele takich permanentów posiada umiejętności (opisane 
w ich polu tekstowym), które wpływają na grę. 


Po tym jak czar lub umiejętność zostanie rozpatrzona, 
obaj gracze otrzymują możliwość zagrania kolejnych. Jeśli 
żaden z nich tego nie zrobi, przechodzimy do roz- 
patrywania następnego w kolejności czaru lub umiejętno- 
Ści ze szczytu stosu (lub, jeśli stos jest już pusty, 
kończymy właśnie rozgrywaną część tury i przechodzimy 
do kolejnego Kroku lub Fazy). Jeśli jednak któryś 
z graczy zdecyduje się coś zagrać, umieszczamy to na 
szczycie stosu i powtarzamy opisaną wyżej procedurę. 
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PRZYKŁAD STOSU ZAWIERAJĄCEGO CZARY 


Twój przeciwnik rzuca Lighting Bolta, wskazując jako s (2) Twój czar na stosie. 
cel twojego Runeclaw Beara (Niedźwiedzia z Magicznym 

Pazurem), który jest stworem 2/2. Czar o nazwie Lighting 

Bolt (Oślepiający Piorun) zostaje położony na stosie. 


Ty odpowiadasz do Lighting Bolta, rzucając Giant 

Growth'a, którego celem jest ten sam Niedźwiedź. Czar 

o nazwie Giant Growth (Znaczne Powiększenie) zostaje 

położony na stosie, tuż nad wcześniej tam umieszczonym 

Lighting Boltem. W tej chwili ty i twój przeciwnik 

nie chcecie robić nic więcej. 

Czar twojego 


Na szczycie stosu jest Giant Growth, którego teraz AE 
przeciwnika 


rozpatrujemy i kładziemy na Cmentarz. Efektem tego 
czaru jest powiększenie twojego Niedźwiedzia do 
rozmiarów 5/5, co będzie trwać do końca tury. W tej 
chwili ty i twój przeciwnik nie chcecie robić nic więcej. 


na stosie. 


Teraz na szczycie stosu jest Lighting Bolt, którego rozpa- 
(4) trujemy i kładziemy na Cmentarz. Jego efektem jest 
zadanie 3 obrażeń twojemu, w tej chwili już powiększo- 
nemu, Niedźwiedziowi. To za mało, aby go zniszczyć. Twój stwór na Polu Walki. 


A co by się stało, gdyby Giant Growth został rzucony pierwszy? 


Lighting Bolt, rzucony w odpowiedzi na Giant Growth'a, zo- 
stałby położony na stosie nad nim, dlatego rozpatrzylibyśmy go 
jako pierwszego. W efekcie zadałby naszemu Niedźwiedziowi 3 
obrażenia, czyli wystarczająco dużo, aby go zniszczyć - czyli zdjąć 
z Pola Walki i położyć na Cmentarzu. 


Następnie próbowalibyśmy rozpatrzyć Giant Growth'a. Jednak 
okazałoby się, że jego jedynego celu nie ma już na Polu Walki. 
Ze względu na to Giant Growth zostałby po prostu usunięty ze 
stosu (jego efekt by nie zadziałał). 
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Kiedy zaczniesz gromadzić swoje permanenty na Polu Walki, gra zacznie się zmieniać. A to dlatego, że wiele z nich 
będzie posiadać tekstowe instrukcje wpływające na rozgrywkę. Teksty te nazywamy umiejętnościami permanentów. 
Rozróżniamy trzy ich rodzaje: stałe (static), odpalane (trięgered) i aktywowane (activated). 


UMIEJĘTNOŚCI STAŁE (STATIC ABILITIES) 

Tekst tych umiejętności wpływa na grę przez cały czas przebywania na Polu Walki permanentów, które 
je posiadają. Na przykład, twój urok o nazwie Levitation (Lewitacja), jako permanent na Polu Walki, 
dałby wszystkim kontrolowanym przez ciebie stworom latanie (*Creatures you control have 
Flying"). Tego typu umiejętności nie trzeba aktywować, przez cały czas robią to, co mają napisane. 


UMIEJĘTNOŚCI ODPALANE (TRIGGERED ABILITIES) = Pes 
Tekst takiej umiejętności zaczyna działać powodowany jakimś konkretnym zdarzeniem w grze. Na EE: iz k zk 
przykład, Elvish Visionary (Elfi Wizjoner) jest stworem z umiejętnością "Kiedy Elf TZ 
Wizjoner pojawia się na Polu Walki, dobierz kartę”. Każda umiejętność odpalana, na an- 
gielskich wersjach kart, rozpoczyna się od słów *when”, *whenever” lub "at". Te 
umiejętności również nie wymagają aktywowania. Odpalają automatycznie, na skutek kon- 
kretnego zdarzenia opisanego w pierwszej części ich tekstu. Po odpaleniu kładziemy je na 
stosie, tak samo, jak robimy to z rzucanymi czarami, i potem, tak samo jak czary, 
rozpatrujemy. Umiejętność tego typu będziemy rozpatrywać nawet wtedy, gdy permanent, 
który ją wygenerował, opuści Pole Walki. Nie masz możliwości opóźnienia efektu, czy też 
całkowitego pominięcia umiejętności, która właśnie odpaliła. Efekt umiejętności nie 

zadziała, jeśli wymaga wskazania określonego celu, a ty nie możesz go wskazać barieeld draw a car om 2 


Before ary major undertaking, a Cylian 
seeks the guidance of a visionary to 
learn the will of the gargantuan ients, 


UMIEJĘTNOŚCI AKTYWOWANE (ACTIVATED ABILITIES) 

Są nimi te umiejętności, które możesz aktywować, kiedy zechcesz, pod warunkiem, że jesteś 
w stanie opłacić ich koszt. Na przykład, Looming Shade (Majaczący Cień) jest stworem z umie- 
jętnością "SP: Majaczący Cień otrzymuje +1/+1 do końca tury”. Tekst umiejętności aktywowanej 
składa się zawsze z dwóch części rozdzielonych dwukropkiem (”:”). Przed dwukropkiem znajduje 
się koszt aktywacji, a po nim efekt, jaki generuje. Aktywacja takiej umiejętności następuje w taki sam 
sposób jak rzucenie szybkiego zaklęcia (instant). Nie ma tylko karty, którą można by położyć na stosie. 
Dlatego 'wyobrażamy” sobie, że kładziemy ją na stosie tak, jak każdy inny czar i, jak czar, ją rozpatru- 
jemy - nawet wtedy, gdy permanent, który ją przy naszej pomocy wygenerował, opuści Pole Walki. 


o: zez Shade gets +1/+1 until 
eni 


Niektóre z tych umiejętności posiadają znaczek © w swoim koszcie. Oznacza to, że do akty- TEKSTY M 
gloomt, 


un 5. rtg table pst from beyond the 


wowania wymagane jest tapnięcie permanentu, jaki umiejętność posiada. Nie możesz 
aktywować takiej umiejętności, jeśli permanent ten jest już zatapowany. 


SŁOWA-KLUCZE (KEYWORDS) 

Niektóre permanenty posiadają umiejętności skrócone do jednego słowa lub frazy. Wiele z nich posiada 
dodatkowo adnotację zawierającą krótki opis efektu, jaki generuje. W edycji podstawowej (core set) takimi 
umiejętnościami są: deatbtouch (dotyk śmierci), defender (obrońca), enchant (zauroczenie), equip (ekwipunek), first 
strike (pierwsze uderzenie), flash (przemykanie), flying (latanie), haste (przyspieszenie), Jandwalk (lądochód w 
rodzaju swampwalk - chodzącego po Bagnach czy forestwalk - chodzącego po Lasach), /ifelink (życiowa 
więź), protection (protekcja), reach (sięgnięcie), sbroud (osłona), trample (przebicie) i vigilance (czujność). 
Większość to umiejętności stałe, ale słowa-klucze mogą też być umiejętnościami odpalanymi lub aktywowa- 
nymi. Szczegółowy opis każdej z wyżej wymienionych znajdziesz na końcu, w Słowniku Terminów. 
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Najlepszym sposobem na zwycięstwo w tej grze jest atak 
stworami, które kontrolujesz. Jeśli stwór, którym 
atakujesz przeciwnika, nie zostanie zablokowany, to 
zada mu obrażenia w ilości wynikającej z jego aktualnej 
siły. Dlatego nie trzeba zbyt wielu takich ataków, aby 
sprowadzić naszego oponenta z 20 punktów życia do 0. 


W środku każdej tury jest Faza walki. (Więcej o budowie 
tury dowiesz się później.) W swojej Fazie walki wybie- 
rasz, którymi stworami będziesz atakował i kogo. Każdy 
z twoich stworów może atakować twojego przeciwnika 
lub jednego z jego obieżyświatów, ale nie może atakować 
innego stwora. Aby zaatakować stworem, należy go tap- 
nąć. Wszystkie atakujące stwory atakują w tym samym 
czasie (tak gracza, jak i jego obieżyświata). Do ataku 
możesz wyznaczać tylko te stwory, które są odtapowa- 
ne i były pod twoją kontrolą od początku twojej tury. 


Twój przeciwnik decyduje czy (bo nie musi) i jakimi ze 
swoich stworów będzie blokował. Stwory zatapowane nie 
mogą być wyznaczone do bloku. Blokować może każdy 
odtapowany stwór, bez względu na to od jakiego czasu 
jest pod twoja kontrolą. Jeden stwór (bloker) może 
blokować tylko jednego atakującego stwora (atakera). 
Co nie przeszkadza temu, aby kilku blokerów wspólnie 
blokowało jednego atakera. W takim wypadku to gracz 
atakujący zadecyduje o kolejności, w jakiej jego ataker 
będzie zadawał obrażenia kilku blokującym go blokerom. 


Po tym jak blokerzy zostaną wybrani, przystępujemy do 
przydzielania obrażeń. Po czym każdy stwór związany 
walką - tak ataker, jak i bloker - zadaje obrażenia w ilości 
wynikającej z jego aktualnej siły. I tak: 

« Każdy atakujący stwór, który nie został zablokowany, 
zadaje obrażenia graczowi lub obieżyświatowi, którego 
atakował. 

« Każdy atakujący stwór, który został zablokowany, 
zadaje obrażenia blokującym go stworom. Jeśli jeden 
ataker został zblokowany przez kilku blokerów, jego 


kontroler decyduje o tym jak rozdzielić pomiędzy nich 
(zostały wcześniej ustawione w określonej przez niego 
kolejności) obrażenia wynikające z siły tego atakera. Aby 
przydzielić obrażenia drugiemu w kolejności blokerowi, 
należy temu w kolejce przed nim przydzielić ich mini- 


| 


mum tyle, aby teoretycznie go zniszczyć. Aby przy- 
dzielić obrażenia blokerowi trzeciemu w kolejności, trzeba 
dwóm w kolejce przed nim przydzielić ich minimum 
tyle, aby przynajmniej teoretycznie obu zniszczyć. 
To samo będzie dotyczyło każdego kolejnego blokera 
z kolejki. 

* Każdy blokujący stwór zadaje obrażenia stworowi, którego 
zablokował, w ilości wynikającej z jego aktualnej siły. 


Jeśli jakieś obrażenia zostały zadane twojemu przeciwnikowi, 
traci on tyle punktów życia, ile ich otrzymał. 


Jeśli jakieś obrażenia zostały zadane obieżyświatowi, trzeba 
zdjąć z niego tyle znaczników lojalności, ile ich otrzymał. 


Jeśli jakiś stwór, w trakcie pojedynczej tury, otrzyma 
obrażenia w ilości równej lub większej niż jego 
wytrzymałość, jest niszczony i kładziemy go na Cmen- 
tarz właściciela. Jeśli jakiś stwór, w trakcie pojedynczej 
tury, otrzyma obrażenia w ilości niewystarczającej do 
jego zniszczenia, zostaje na Polu Walki razem z tymi 
obrażeniami i będzie je na sobie miał aż do końca aktu- 
alnie rozgrywanej tury. 


Na następnej stronie znajdziesz opis przykładowej walki. 


s. Aleksi Briclot 
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PRZYKŁADOWA WALKA 


GRACZ ATAKUJĄCY 


WYZNACZANIE ATAKUJĄCYCH 

Gracz atakujący wyznacza do ataku trzy największe stwory z tych, 
które aktualnie kontroluje. Pomija tego najmniejszego, gdyż bardzo 
łatwo byłoby go zniszczyć, a tak może się przydać do blokowania 
2/2 w następnej turze przeciwnika. 


GRACZ SIĘ BRONIĄCY 


2 GRACZ ATAKUJĄCY 


PRZYDZIELANIE BLOKUJĄCYCH 

Gracz broniący się wyznacza blokerów dla dwóch z atakerów, 
pozostawiając trzeciego niezablokowanym. To on decyduje o tym czy 
i jak zablokować. 


1/1 343 


GRACZ SIĘ BRONIĄCY 


© GRACZ ATAKUJĄCY 


OBRAŻENIA Z WALKI 

Niezablokowany ataker zadaje 3 obrażenia graczowi się broniącemu. 
Zablokowani atakerzy i ich blokerzy zadają sobie obrażenia, każdy 
każdemu. Te mniejsze umierają, te większe pozostają na Polu Walki. 


ROZDZIAŁ 2: PODSTAWY 


13 


(O56GEEEE 5 BUDOWA WŁASNEJ IALII "| zAWIWAKEG AES) 
Do gry Magic będziesz potrzebował własnej talii. Składasz ją samodzielnie, wybierając dowolne karty z tych, które 
Magic oferuje. Robiąc to, musisz przestrzegać dwóch zasad: twoja talia nie może mieć mniej niż 60 kart i wśród 
nich nie może być więcej niż cztery karty o takiej samej nazwie — wyjątkiem są lądy podstawowe (basic 
lands). Reszta zależy w zasadzie od ciebie. Poniżej znajdziesz kilka ogólnych wskazówek, które pomogą ci zacząć: 


Lądy. Powinny stanowić około 2/5 twojej talii. Przy 60 kartach jest ich przeważnie 24. 

Stwory. Przy 60 kartach powinno ich być pomiędzy 20 a 30. Staraj się zachować szeroką 
różnorodność, jeśli chodzi o ich koszt. Te z niskim kosztem są bardzo użyteczne na początku 
gry, te z wysokim kosztem potrafią ją dla ciebie wygrać, zaraz jak tylko pojawią się na Polu Walki. 
Inne karty. Artefakty, uroki, obieżyświaty, zaklęcia i szybkie zaklęcia dopełniają resztę. 


Po paru grach nową talią prawdopodobnie zaczniesz ją zmieniać i ulepszać. Wyjmiesz karty, które nie spełniły 
oczekiwań i dodasz nowe, które chcesz wypróbować. Najlepszą cechą kolekcjonerskich gier karcianych jest możliwość 
gry tym, czym zechcesz, tak więc nie bój się i dowolnie eksperymentuj! 


ZŁOTA REGUŁA 


J J 
| | 
W/ sytuacji, gdy tekst na karcie gry Magic jest sprzeczny z jej zasadami, tekst karty zawsze wygrywa. Na przy- 
kład, zgodnie z zasadami gry, na koniec twojej tury nie możesz mieć więcej niż siedem kart na Ręce. A artefakt 
o nazwie Spellbook (Księga Czarów) ma umiejętność "Możesz mieć na Ręce dowolną ilość kart”. W ten sposób 
Spellbook zmienia zasady gry, dopóki pozostaje na Polu Walki. Cechą, która czyni grę Magic jedną z najbardziej 
grywanych na świecie, jest właśnie to, że pojedyncze karty są w stanie zmienić większość z jego podstawowych zasad. 


! ROZDZIAŁ 2: BUDOWA WŁASNEJ TALII * 


ROZDZIAŁ 3: ROZGRYWKA 


Teraz kiedy już poznałeś podstawową mechanikę gry i wiesz jak wykonać w niej podstawowe czynności, nadszedł czas 
na zapoznanie się z porządkiem tury. Rozdział ten opisuje to, co się dzieje w poszczególnych jej częściach. W typowej 
rozgrywce wiele z tych części po prostu pomijasz (na przykład, przeważnie nic się nie dzieje w Kroku początku walki). 
W efekcie wbrew temu jak złożone może się to wydawać, rozgrywka w grę Magic jest bardzo luźna i nieskomplikowana. 


( ZEE "PEN 1 PK, WYBIERZ TALIĘ AFER " IE UAG AIG| 


Do gry Magic potrzebujesz swojej własnej talii. Ponadto musisz się zaopatrzyć w coś, co pozwoli ci śledzić zmiany 
w ilości punktów życia obu graczy. 


|---——--—-—- ZNAJDŹ PRZECIWNIKA ——————1 


Aby zagrać, potrzebujesz oponenta, który stanie przeciwko tobie z własną talią. 


„>> _>S>S)>)>->--- ROZPOCZNIJ GRĘ ———————: 


Każdy z graczy rozpoczyna z 20 punktami życia. Grę 


Illus. Jason Chan 


wygrywasz wtedy, kiedy uda ci się zredukować ich ilość 
u przeciwnika do zera oraz wtedy, kiedy przeciwnik powi- 
nien dobrać kartę, a nie może — bo jego Biblioteka jest już 


pusta. Można też wygrać za pomocą czarów lub umie- 
jętności, których efekt czyni jednego z graczy zwycięzcą. 


Na początku należy ustalić kto idzie pierwszy. W sytu- 
acji, gdy cały czas grasz z tym samym przeciwnikiem, 
zadecyduje o tym ten, kto ostatnio przegrał. W innym 
wypadku, użytecznym może być rzut monetą lub kostką. 
Kto go wygra, wybierze gracza, który będzie szedł pierwszy. 


Teraz każdy z graczy tasuje swoją talię i dobiera po sie- 
dem kart. Jeśli któremuś z nich ręka otwarcia (opening 
band) nie odpowiada, może zdecydować się na mulliga- 
na. Polega on na wtasowaniu wszystkich kart z Ręki do 
talii i ponownym dobraniu sześciu, czyli jednej mniej. 
Czynność tą, ponowne wtasowanie i dobranie o jedną 
kartę mniej, można powtarzać aż do zera kart na Ręce. 


,—  ... - BUDOWA TURY 


| 


i 


Poniżej opisano poszczególne części tury. Każdą z nich rozgrywamy w ten sam sposób. Często, kiedy przechodzimy do nowe- 
go kroku lub fazy, umiejętności odpalane, które na taki moment reagują, odpalają i kładziemy je na stosie. Następnie gracz 
aktywny (active player) otrzymuje możliwość rzucania czarów lub aktywowania umiejętności, potem możliwość tą otrzymuje 
jego przeciwnik. Kiedy obaj rezygnują z robienia czegokolwiek i nic innego nie czeka na stosie na rozpatrzenie, gra automa- 
tycznie przechodzi dalej. W poniższych wyjaśnieniach przyjęto, że tura jest twoja, czyli jesteś graczem "aktywnym". 


1. FAZA POCZĄTKOWA (BEGINNING PHASE) 

a. Krok odtapowania (Untap step) 

Odtapowujesz wszystkie swoje zatapowane permanenty. 
W pierwszej turze nie masz w tym momencie żadnego 
takiego, dlatego po prostu opuszczasz ten krok. 

b. Krok podtrzymania (Upkeep step) 

Ta część jest wykorzystywana przez wiele rodzajów kart. 
Najczęściej ma tu miejsce coś, co powinno się stać tylko raz 
w turze, zaraz na jej początku. Odpalają tu umiejętności 
o treści "at the beginning of your upkeep”. Obaj gracze 
mogą tu rzucać szybkie zaklęcia i aktywować umiejętność. 

c. Krok dobierania (Draw step) 

Dobierasz kartę z góry twojej Biblioteki. (Gracz idący 
pierwszy pomija ten krok w swojej pierwszej turze, czym 
wyrównuje przewagę wynikającą z tego, że jako pierwszy 
będzie mógł coś zagrać). Obaj gracze mogą tu rzucać 
szybkie zaklęcia i aktywować umiejętności. 

2. PIERWSZA FAZA GŁÓWNA (MAIN PHASE) 
Możesz w niej rzucać, w dowolnej ilości, wszystkie czary 
(zaklęcie, szybkie zaklęcie, przyzwanie stwora lub obieżyświata, 
materializację artefaktu, urok) i aktywować dowolną ilość 
umiejętności. Możesz też zagrać ląd, ale pamiętaj, że wolo ci 
to zrobić tylko raz na całą turę. Twój przeciwnik może tu 
rzucać tylko szybkie zaklęcia i aktywować umiejętności. 


3. FAZA WALKI (1ST COMBAT PHASE) 

a. Krok początku walki (Beginning of combat step) 

Obaj gracze mogą tu rzucać szybkie zaklęcia i aktywować 
umiejętności. 

b. Krok deklaracji atakujących (Declare attackers step) 
Teraz decydujesz czy będziesz atakować, a jeśli tak, to którymi 
z twoich odtapowanych stworów oraz kogo - czy przeciwnika, czy 
któregoś z jego obieżyświatów. Wyznaczanie stworów do ataku 
polega na ich tapowaniu. Następnie obaj gracze mogą tu rzucać 
szybkie zaklęcia i aktywować umiejętności. 

c. Krok deklaracji blokujących (Declare blockers step) 
Teraz twój przeciwnik decyduje czy będzie blokował, a jeśli 
tak, to którymi ze swoich odtapowanych stworów i których 
atakerów. Jeśli zdecyduje się blokować jakiegoś z twoich ata- 
kerów kilkoma stworami, musisz teraz ustalić, w jakiej 
kolejności będziesz im zadawał obrażenia. Następnie obaj gra- 
cze mogą tu rzucać szybkie zaklęcia i aktywować umiejętności. 


d. Krok zadawania obrażeń z walki (Combat damage step) 
Teraz każdy z atakerów i blokerów, będących na Polu Walki, 
przydziela obrażenia od siebie: broniącemu się graczowi (jeśli 
stwór go atakował i nie został zablokowany), obieżyświatowi 
(jeśli stwór go atakował i nie został zablokowany) oraz stworowi 
bądź stworom, jakie go zablokowały lub jakie sam zablokował. 
Jeśli któryś z twoich atakerów został zablokowany przez wię- 
cej niż jednego stwora, musisz jeszcze zadecydować, ile 
obrażeń od niego otrzyma każdy z nich. Aby móc przydzielić 
obrażenia drugiemu w kolejności blokerowi, należy temu 
w kolejce przed nim przydzielić minimum tyle obrażeń, by móc 
go zniszczyć. Aby przydzielić obrażenia blokerowi trzeciemu 
w kolejności, dwóm w kolejce przed nim trzeba przydzielić 
minimum tyle obrażeń, by móc obu zniszczyć. To samo 
będzie dotyczyło każdego kolejnego blokera z kolejki. W chwili, 
gdy obaj gracze określą komu i ile obrażeń zadadzą wszystkie 
walczące stwory, całość tych obrażeń zostaje natychmiast 
iw tym samym momencie zdana. Teraz obaj gracze 
mogą tu rzucać szybkie zaklęcia i aktywować umiejętności. 

e. Krok zakończenia walki (End of combat step) 

Obaj gracze mogą tu rzucać szybkie zaklęcia i aktywować 
umiejętności. 

4. DRUGA FAZA GŁÓWNA (2ND MAIN PHASE) 
Druga faza główna przebiega dokładnie tak samo, jak pierw- 
sza. Przeciwnik może tu tylko rzucać szybkie zaklęcia i aktywować 
umiejętności. Ty możesz rzucać dowolne czary i aktywować do- 
wolne umiejętności lub zagrać ląd, jeśli nie był jeszcze w tej turze 
zagrywany. 

5. FAZA KOŃCOWA (ENDING PHASE) 

a. Krok zakończenia tury (End step) 

"Tutaj odpalają umiejętności z tekstem "at the beginning of your 
end step”, które następnie kładziemy na stosie. Potem obaj gra- 
cze mogą tu rzucać szybkie zaklęcia i aktywować umiejętności. 


b. Krok oczyszczania (Cleanup step) 

Jeśli masz na Ręce więcej niż siedem kart, wybierz i odrzuć jakieś, 
aby mieć siedem. Następnie usuwamy wszystkie obrażenia ze 
stworów będących na Polu Walki. W tej samej chwili efekty 
*until end of turn” przestają działać. Dopóki nie odpali tutaj 
jakaś umiejętność, nikt nie może rzucać czarów ani aktywować 
umiejętności. 


ROZDZIAŁ 3: ROZGRYWKA 
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NASTĘPNA TURA 


Teraz czas na turę przeciwnika, który odtapowuje swoje permanenty i dalej rozgrywa ją tak jak ty chwilę wcześniej. 
Kiedy skończy, ponownie przychodzi kolej na ciebie. Naprzemienne rozgrywanie tur trawa nieprzerwanie do chwili, 
kiedy ktoś wygra. Na przykład punkty życia któregoś z graczy zostaną zredukowane do zera. 


NIEUSTANNE ZMIANY STANU GRY 


Najbardziej fascynującym aspektem gry Magic jest to, że stan rozgrywki ulega ciągłym zmianom z tury na turę, 
a karty same z siebie zmieniają zasady gry i tworzą nowe. Przykładowo, napotkasz karty niebędące lądami, a jednak 
produkujące manę bądź lądy mające inne, niż produkcja many, umiejętności. Spotkasz stwory mogące 
atakować, zaraz jak tylko pojawią się na Polu Walki (umiejętność Haste) oraz takie, które potrafią zmienić 
reguły normalnej walki (umiejętności Flying, Trample). Natkniesz się na karty działające najlepiej, gdy są na 
Cmentarzu oraz takie, których umiejętności są wręcz stworzone do tego, aby wzajemnie współdziałać. Powstaje 
wtedy tak zwane *kombo”. Jak w przypadku Blinding Mage (stwora, który tapuje inne stwory) w zestawieniu z 
Royal Assassin (stworem, który niszczy wskazanego, zatapowanego stwora). W tej grze wygrywa ten, kto jest 
sprytniejszy i bardziej odkrywczy, potrafi walczyć i zaskakiwać. Ta gra to po prostu czysta magia! 


Tllus. Nils Hamm 
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ROZDZIAŁ 4: WIELE WARIANTÓW GRY 


W tej chwili wiesz wszystko, co trzeba, aby zagrać w Magic. To, czego jeszcze nie wiesz, to fakt, że jest wiele wariantów 
takiej rozgrywki. Stosownie do mnogości opcji w samych zasadach, gra proponuje wiele wariantów ich zastosowania. 
Znajdziesz tu wariant gry kartami losowymi, które właśnie wyjęto z nowych zestawów dodatkowych lub taki, który 
wykorzystuje karty z twojej kolekcji. Jest też możliwość gry z kilkoma przeciwnikami naraz, zamiast tylko z jednym. 


+. FORMATY LIMITOWANE ————--- 


| | 


W tym wariancie gracze składają swoje talie dopiero na miejscu rozgrywki, z losowych kart stanowiących zawartość 
kilku zestawów dodatkowych (busterów). Tak więc, to czym mogą grać, jest ograniczone do tego, co w tych 
busterach znajdą i dowolnej ilości lądów podstawowych. Z tego, co każdy ma do dyspozycji, trzeba złożyć talię 


zawierającą minimum 40 kart. Standardowo powinno się w niej znaleźć około 15 stworów i 17 lądów. 


SEALED DECK (DLA 2 LUB WIĘCEJ GRACZY) 

W tym formacie swoją talię (musi zawierać minimum 40 
kart) budujesz z kart losowych, które znajdziesz w świeżo 
otwartych busterach. Wszyscy gracze otrzymują w tym ce- 
lu równą ich ilość, pięć lub sześć (po 15 kart w każdym) 
oraz dowolną ilość lądów podstawowych (basic lands). 


BOOSTER DRAFT (DLA OD 4 DO 8 GRACZY) 

W. tym formacie to ty wybierasz karty do puli, z jakiej 
później zbudujesz talię. Wygląda to tak, że gracze siadają 
do stołu z trzema nieotwartymi 15-kartowymi busterami. 
Następnie każdy otwiera pierwszego z nich, wybiera jedną 
kartę i resztę podaje w lewo. Przy podejmowaniu decyzji 
nie może pokazać innym tego, co wybrał i spośród czego. 
Teraz każdy wybiera po jednej karcie z tego, co mu poda- 
no i resztę ponownie podaje dalej. I tak aż do chwili, gdy 
wszystkie karty z pierwszego bustera zostaną wybrane. Tą 
samą procedurę gracze powtarzają dla drugiego bustera, 
tylko że w prawo. I tą samą dla trzeciego bustera, 
ponownie w lewo. W ten sposób każdy z graczy wybiera 


Illus. Matt Cavotta 
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sobie pulę kart (ma dodatkowo do dyspozycji dowolną 
ilość lądów podstawowych), z jakich złoży talię do gry 
zawierającą minimum 40 kart. 


TALIA POBOCZNA (SIDEBOARD) 

W grze Magic każda podstawowa talia może być wspie- 
rana przez talię poboczną, czyli pewną ilość dodatkowych 
kart, które mogą okazać się bardzo skuteczne przeciwko 
konkretnym przeciwnikom. Dla przykładu, karta mówiąca 
"Zniszcz wszystkie zielone stwory.” będzie idealna w starciu 
z kimś, kto gra zieloną talią, ale bezużyteczna przeciwko 
każdemu innemu. Zawsze po pierwszej grze z danym prze- 
ciwnikiem dowiesz się czym on gra. Teraz, mając tę wiedzę 
i korzystając z talii pobocznej, możesz włożyć do talii podsta- 
wowej karty bardziej na niego przydatne i wyjąć te mniej 
skuteczne. Przystępując do gry z nowym przeciwnikiem, 
musisz jednak przywrócić oryginalny skład talii podstawowej. 


W formatach limitowanych na talię poboczną składają się 


wszystkie karty otworzone w busterach, które nie znalazły 
się w twojej talii podstawowej. Pomiędzy grami z danym 
przeciwnikiem wolno ci dokonywać dowolnych wymian 
pomiędzy talią podstawową i poboczną. Zwykle dokła- 
dasz do niej tyle samo kart, co wyjmujesz; ale możesz też 
dołożyć karty do talii podstawowej i nic z niej nie wyjąć. 


W formatach limitowanych na talię poboczną składają się 
wszystkie karty otworzone w busterach, które nie znalazły 
się w twojej talii podstawowej. Pomiędzy grami z danym 
przeciwnikiem wolno ci dokonywać dowolnych wymian 
pomiędzy talią podstawową i poboczną. Zwykle dokła- 
dasz do niej tyle samo kart, co wyjmujesz; ale możesz też 
dołożyć karty do talii podstawowej i nic z niej nie wyjąć. 


! FORMATY KONSTRUOWANE ——— | 


W każdym z tych formatów gracz przystępuje do rozgrywki z własną, wcześniej skonstruowaną talią zawierającą mi- 
nimum 60 kart. Może w niej mieć dowolną ilość lądów podstawowych, a z pozostałych kart, nie więcej niż cztery o tej 
samej nazwie. Pula kart, z jakiej gracz może korzystać przy budowie talii, jest uzależniona od tego, który z formatów wybierze. 


STANDARD 

Standard jest najpopularniejszym z tych formatów. 
Dopuszcza do gry karty z dwóch ostatnich dodatków 
głównych (expansions), wydawanych w Październiku każ- 
dego roku, oraz karty z pozostałych dodatków i edycji 
podstawowych (core set), wydanych od czasu najstarszego 
dodatku głównego z tych dwóch branych pod uwagę. 
EXTENDED 

Ten format dopuszcza do gry karty z czterech ostatnich 
dodatków głównych, wydawanych w Październiku każde- 
go roku, oraz karty z pozostałych dodatków i edycji 
podstawowych, wydanych od czasu najstarszego dodatku 
głównego z tych czterech branych pod uwagę. 

BLOCK CONSTRUCTED 

Ten format dopuszcza do gry karty z dodatku głównego, 
wydanego ostatniego miesiąca Października, oraz dwóch 
dodatków wydanych zaraz po nim. Nie dopuszcza kart 
z edycji podstawowych (core set). 


| 


LEGACY 

Ten format dopuszcza do gry karty ze wszystkich do- 
datków i edycji podstawowych gry Magic. Ma jednak 
obszerną listę kart zabronionych (Banned List). 
VINTAGE 

Ten format dopuszcza do gry karty ze wszystkich dodatków 
i edycji podstawowych gry Magic. Ma jednak obszerną 
listę kart, których użycie jest ograniczone (Restricted List). 


ZABRONIONE LUB OGRANICZONE 

W. niektórych z formatów konstruowanych wiele kart 
okazało się zbyt potężnych. Dlatego ich użycie zostało za- 
bronione (co oznacza, że nie można nimi grać) lub ogra- 


niczone (co oznacza, że można grać tylko jedną taką kartą, 
zamiast normalnie czterema). Tylko Vintage ma listę kart 
ograniczonego użycia. Każda z tych list jest aktualizowana 
co kwartał i ogłaszana na MagicIheGathering.com: 
20 Grudnia, 20 Marca, 20 Czerwca i 20 Września. 


WARIANTY WIELOOSOBOWE 


W grę Magic można grać w więcej niż w dwie osoby. I jest na to wiele sposobów. Trzy najważniejsze to: 


Dwugłowy Gigant, Cesarz i Każdy na Każdego. 


DWUGŁOWY GIGANT (TWO-HEADED GIANT) 

W tym wariancie ty i twój partner stanowicie jedną 
drużynę grającą przeciwko innej dwuosobowej druży- 
nie. Członkowie jednej drużyny rozgrywają swoje tury 
w tym samym czasie i mają 30 punktów wspólnego życia. 


CESARZ (EMPEROR) 

W tym wariancie stają naprzeciwko siebie dwie 
trzyosobowe drużyny. Każda ma Cesarza, który siada 
w jej środku. Pozostali gracze to generałowie, których 
zadaniem jest obrona swojego Cesarza. Wygrywa ta 
drużyna, która pokona Cesarza drużyny przeciwnej. 


KAŻDY NA KAŻDEGO (FREE-FOR-ALL) 

W tym wariancie każdy z graczy gra przeciwko wszystkim po- 
zostałym. Gdy będziesz jedyną osobą, jaka pozostała w grze, 
wygrywasz! 


PORADY 

W. grze wieloosobowej pierwszy mulligan jest darmowy, 
czyli ponownie dobierasz siedem kart zamiast sześciu. 
Każdy kolejny mulligan jest już normalny, czyli 
dobierasz o jedną kartę mniej. 


W wariancie Dwugłowego Giganta drużyna, która idzie 
pierwsza, pomija swój pierwszy Krok dobierania. W innych 
wariantach wieloosobowych żaden z graczy nie opuszcza tego 
Kroku. 


Więcej o tych i innych formatach gry Magic znajdziesz 
na www.wizards.com/MagicFormats . 


ROZDZIAŁ 4: WIELE WARIANTÓW GRY 
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1, 2, 3, i kolejne, X 

Każdy z tych symboli oznacza "tyle many dowolnego typu”. 
Dla przykładu, 2 w koszcie oznacza, że możesz go zapłacić 
dowolnymi rodzajami many i w każdej możliwej kombinacji, 
na przykład: © i$ ,6i% , © i jedną maną bezkolorową 
itd. (Jeśli w koszcie jest R, to, zanim go zapłacisz, ustalasz jego 
wartość.) 

Tego rodzaju symbole znajdziesz też w efektach 
umiejętności produkujących manę, np. "Add 4 to your mana 
pool.” W takim wypadku 4 oznacza "jedną jednostkę many 
bezkolorowej”. Mana bezkolorowa nie może być wykorzystana 
do pokrycia kosztów ustalonych w manie kolorowej. 


3% white mana (biała mana) 
Jednostka białej many. Tapnięcie Pola (Plains) produkuje %. 
Każda karta z % w koszcie many (prawy górny róg) jest biała. 


6 blue mana (niebieska mana) 
Jednostka niebieskiej many. Tapnięcie Wyspy (Island) produkuje 
6. Każda karta z 6 w koszcie many jest niebieska. 


$ black mana (czarna mana) 
Jednostka czarnej many. Tapnięcie Bagna (Swamp) produkuje 
$P. Każda karta z $P w koszcie many jest czarna. 


© red mana (czerwona mana) 
Jednostka czerwonej many. Tapnięcie Góry (Mountain) 
produkuje ©. Każda karta z © w koszcie many jest czerwona. 


© green mana (zielona mana) 
Jednostka zielonej many. Tapnięcie Lasu (Forest) produkuje 
©. Każda karta z © w koszcie many jest zielona. 


© tap (tapnij) 

Taki symbol oznacza '"tapnij 
ten permanent” (aby to zrobić, 
przekręć go na bok). Jest dość 
częstym składnikiem kosztów 
aktywowania umiejętności. 
Jeśli permanent jest już zatapo- 


ODTAPOWANY 


wany, nie możesz zapłacić jego 
kosztu €'. Ponadto nie możesz 
zapłacić © jeśli umiejętność 
należy do stwora, który nie był 
na Polu Walki pod twoją kon- 
trolą, od początku twojej tury. 


ZATAPOWANY 


*, i podobne 

Hybrydowe symbole many w koszcie mogą być opłacone 
jednym z dwóch kolorów. Dla przykładu koszt opisany jako 
**, może być opłacony jedną maną białą lub jedną maną 
niebieską. Taki symbol jest jednocześnie biały i niebieski, 
dlatego karta z * %ę% * w koszcie many (prawy górny róg) 
ma dwa kolory, biały i niebieski. 


*k/*k 

Niektóre stwory mają gwiazdki w miejscu, które normalnie określa 
ich siłę i wytrzymałość. Oznacza to, że ich siła i wytrzymałość są 
uzależnione od umiejętności, którą posiadają. Na ten przykład stwór 
Nightmare (Koszmar) ma umiejętność, która mówi: "Koszmar ma 
siłę i wytrzymałość równą ilości Bagien, które kontrolujesz.” Tak 
więc jeśli kontrolujesz 4 Bagna, to twój Koszmar na Polu Walki 
będzie 4/4 i każde twoje kolejne Bagno będzie go powiększać. 


Ability (Umiejętność 

Każdy tekst w polu tekstowym permanentu (poza, pisanymi 
skośną czcionką, przypomnieniami w nawiasie i przypisami) 
jest jego umiejętnością. Są ich trzy rodzaje: aktywowane, stałe 
i odpalane. Dopóki nic nie mówi inaczej, każda z nich 
"istnieje" tylko wtedy, kiedy zawierający ją permanent jest na 
Polu Walki. Jak już jakaś umiejętność zostanie aktywowana 
lub odpali i położymy ją na stosie, to, dopóki tam jest, 
zostanie rozpatrzona bez względu na to, co się w międzyczasie 
stanie z jej źródłem. Patrz *Umiejętności” na stronie 11. 


Activate (Aktywowanie) 

Umiejętność aktywowaną aktywujesz poprzez położenie jej na 
stosie. Robisz to w taki sam sposób, jak rzucasz czary, czyli: 
anonsujesz, wybierasz cele i płacisz koszty aktywacji. Patrz 
"Umiejętności Aktywowane” na stronie 11. 


Activated ability (Umiejętność aktywowana) 
Jeden z trzech rodzajów umiejętności, jakie może posiadać 
permanet. Tekst umiejętności aktywowanej składa się zawsze 
z dwóch części rozdzielonych dwukropkiem (koszt:efekt). 
Patrz "Umiejętności Aktywowane” na stronie 11. 


Active player (Gracz aktywny) 

Jest nim ten gracz, którego turę właśnie rozgrywamy. Gracz ak- 
tywny ma zawsze pierwszeństwo w rzucaniu czarów i aktywowaniu 
umiejętności. 
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Additional cost (Dodatkowy koszt) 

Niektóre czary wymagają zapłacenia dodatkowych kosztów. 
W ich wypadku, aby je zagrać, należy zapłacić koszty mana 
(wykazane w prawym górnym rogu) i te dodatkowe, opisane 
w polu tekstowym. 


Artifact (Artefakt) 
"Typ karty. Patrz "Artefakty" na stronie 5. 


Artifact creature (Artefaktyczny stwór) 
Jest jednocześnie stworem i artefaktem. Patrz "Stwór” na 
stronie 5. 


Attack (Atak) 

Jest to podstawowy sposób zadawania obrażeń przeciwnikowi 
przez stwory. Podczas Fazy walki decydujesz czy i jakie z two- 
ich odtapowanych stworów będą atakować oraz kogo, którego 
z przeciwników lub ich obieżyświatów. Jak już zdecydujesz, 
następuje jednoczesny ich atak. Wyznaczenie stwora do ataku 
wymaga jego tapnięcia. Stwory nie mogą wybierać innych 
stworów jako cel ataku. Twój przeciwnik ma możliwość blo- 
kowania atakujących stworów tymi, które sam kontroluje. Do- 
kładny opis atakowania i blokowania znajdziesz na stronie 12. 


Attacking creature (Ataker) 

Jest nim każdy atakujący stwór. Ma ten status od chwili 
wyznaczenia do ataku do chwili zakończenia Fazy walki lub do 
momentu, kiedy w jakiś sposób zostanie z niej usunięty. Poza 
Fazą walki żaden stwór nie może być atakerem. 


Aura (Aura) 

Specjalny rodzaj uroku, którego celem może być tylko jakiś 
permanent. Każda Aura ma umiejętność "Enchant" 
(zauroczenie) z określeniem rodzaju permanentu, do którego 
może być podłączona. Na przykład, "enchant creature” 
(zauroczenie stwora), 'enchant land” (zauroczenie lądu) 
i podobne. Kiedy rzucasz czar Aury, jako cel wybierasz 
per-manent właściwego rodzaju. Po rozpatrzeniu czaru Aury, 
kładziesz ją na Polu Walki podłączoną do tego permanentu 
(od tej chwili ten permanent przestaje być jej celem). Aura 
pozostaje w tym miejscu do chwili, gdy zostanie zniszczona 
lub permanent, do którego jest podłączona, opuści Pole Walki. 


Basic land (Ląd podstawowy) 

Jest ich pięć rodzajów (podtypów). Pole 
(Plains) produkuje % (jedną białą 
manę). Wyspa (Island) produkuje % 
(jedną niebieską manę). Bagno (Swamp) 
produkuje $ (jedną czarną manę). Góra 
(Mountain) produkuje © (jedną czer- 
woną manę). Las (Forest) produkuje % 
(jedną zieloną manę). Każdy z nich ma 
w belce typu opis "Basic” (Podstawowy), 
który jest jego supertypem. Każdy inny ląd nazywamy "lądem 
niepodstawowym” (nonbasic land). Budując talię, możesz 
użyć dowolnej ilości i lądów podstawowych. Co do innych kart, 
to nie możesz mieć w talii więcej niż cztery karty o tej samej nazwie. 


| PFEEMES cc)! 
ve gr! rz 


Basic land type (Typy lądów podstawowych) 

Każdy ląd podstawowy ma swój podtyp opisany w belce typu, 
zaraz po frazie "Basic Land-”. Wszystkie pięć "basic land ty- 
pes” określa pięć słów stanowiących ich nazwy. Podtypy lądów 
podstawowych mogą posiadać niektóre z lądów niepodstawo- 
wych. Każdy ląd mający podtyp podstawowy (np. Plains) posiada 
aktywowaną umiejętność produkowania jednej many określonego 
koloru. Sam ten podtyp wystarczy i dodatkowy opis w polu 
tekstowym nie jest konieczny. Dla przykładu, każdy Forest (Las) 
ma umiejętność: ©: dodaj $8 do swojego zbiornika many.” 


Battlefield (Pole Walki) 
Strefa gry. Patrz "Pole Walki” na stronie 7. 


Beginning of combat step (Krok początku walki) 


Patrz "Budowa Tury” na stronie 16. 


Beginning phase (Faza Początkowa) 
Patrz "Budowa Tury” na stronie 16. 


Block (Blokowanie) 

Aby powstrzymać atakujące stwory od zadania obrażeń, tobie 
lub twojemu obieżyświatów, możesz je blokować swoimi 
stworami. Po tym jak twój przeciwnik określi czym i kogo 
atakuje, ty określasz czy, kogo i którymi ze swoich 
odtapowanych stworów będziesz blokował. Jeden stwór może 
blokować jednego atakera. Jednego atakera można też zablo- 
kować kilkoma stworami. Jeśli ataker zostanie zablokowany 
zadaje swoje obrażenia blokerom. Blokowanie jest opcjo- 
nalne. Opis atakowania i blokowania znajdziesz na stronie 12. 


Block Constructed 
Patrz "Formaty Konstruowane” na stronie 19. 
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Blocked creature (Zablokowany stwór) 

Jest nim każdy ataker zablokowany przez co najmniej jednego 
stwora. Raz zablokowany stwór pozostaje takim do końca Fazy 
walki, bez względu na to, co się później stanie z jego blokerami. 
Dlatego zablokowanie atakera, całkowicie uniemożliwia mu 
zadanie obrażeń graczowi lub obieżyświatowi, których atakował 
(chyba że ma umiejętność Trample). Status "Zablokowanego 
stwora” może mieć tylko ataker w Fazie Walki. 


Blocking creature (Bloker) 

Jest nim każdy stwór wyznaczony do blokowania atakera. Każdy 
zablokowany ataker zadaje obrażenia swojemu blokerowi zamiast 
graczowi lub obieżyświatowi, których atakował. Stwór, który 
zablokował, pozostaje blokerem do końca Fazy walki bez 
względu na to, co się później stanie z zablokowanym atakerem. 
Poza Fazą walki żaden stwór nie może być blokerem. 


Booster, booster pack (Buster, zestaw dodatkowy) 
Zestaw losowych kart do gry Magic. Przydaje się, gdy zechcesz 
powiększyć swoją kolekcję kart. Jeden 15-kartowy booster, 
w większości wypadków, zawiera jedną kartę rzadką (Rare) lub 
jeszcze rzadszą (Mytbic), trzy karty nieczęsto spotykane 
(uncommon) i jedenaście kart pospolitych (common), włączając 
w to lądy podstawowe (basic lands). Sklepy sprzedające karty 
do gry Magic znajdziesz na http://locator.wizards. com. 


Booster Draft 
Patrz "Formaty Limitowane” na stronie 18. 


Card type (Typ karty) 

Każda karta posiada co najmniej jeden typ: artefakt (artifact), 
stwór (creature), urok (enchantment), szybkie zaklęcie (instant), 
ląd (land), obieżyświat (planeswalker) lub zaklęcie (sorcery). 
Informacje o typie znajdziesz w belce typu,zaraz pod 
ilustracją. Niektóre z kart, np. "Artifact Creature” (Artefakt- 
Stwór), mają kilka typów. Wiele z nich ma jeszcze podtypy. 
Na przykład w opisie *Creature-Goblin Warrior” podtypami 
są 'Goblin” i *Warrior”. Dodatkowo karty mogą mieć 
supertypy, np. 'Basic” w opisie "Basic Land-Forest". 


Cast (Rzucanie czaru) 

Czary rzucamy poprzez położenie ich na stosie. Różne ich rodzaje 
mogą być rzucane w różnych momentach gry. Jednak czynności, 
które trzeba przy tym wykonać, oraz ich kolejność, są zawsze 
takie same: anonsowanie, wybór odpowiednich celów (oraz inne 
niezbędne wybory) i płacenie kosztów. Patrz "Czary" na stronie 9. 


Choose one — (Wybierz jedno —) 

Fraza "Choose one —” w polu tekstowym czaru oznacza, że 
rzucając go, trzeba dokonać wyboru jednej z podanych tam 
opcji. Później nie ma już możliwości zmiany decyzji, nawet 
wtedy, gdy opcja wybrana wcześniej nie zadziała. 


Cleanup step (Krok oczyszczania) 
Patrz 'Budowa Tury” na stronie 16. 


Collector number (Numer kolekcjonerski) 
Patrz "Budowa Karty” na stronie 4. 


Color (Kolor) 

W. grze Magic jest pięć ko- 
lorów: biały (white), niebieski 
(blue), czarny (black), czerwony 
(red) i zielony (green). Jeśli jakiś 


czar lub umiejętność wymaga GREEN JF" BLUE 


m 


wyboru koloru, można ci wy- 
brać tylko spośród tych pięciu. 
Kolor karty określa jej koszt 


RED | BLACK 
e © 


Na przykład karta z ©” 6 w koszcie jest niebieska, a kartaz © *% 
w koszcie jest czerwona i biała. Karty bez kolorowych symbo- 
li many w koszcie many, np. artefakty i lądy, są bezkolorowe 
(colorless). *'Colorless” nie jest określeniem szóstego koloru. 


many (w prawym górnym rogu). 


Pewne efekty mogą zmienić kolor permanentu. Na przykład 
taki: "Target creature becomes blue until end of turn.” Jeśli 
umiejętność nie mówi inaczej, nowy kolor zastępuje wszystkie 
poprzednie. 


Colorless (Bezkolorowy) 
Lądy i większość artefaktów są bezkolorowe. *Colorless” nie jest 
określeniem koloru. Tak więc jeśli coś każe ci wybrać kolor, 


z « 


nie możesz wybrać "colorless”. 


Combat (Walka) 
Zasadniczo poprzez walkę atakowanie, 
blokowanie i wszystko inne, co składa się na Fazę walki. 


rozumiemy 


Combat damage (Obrażenia z walki) 

Są nimi obrażenia zadawane przez stwory w wyniku ataku lub 
bloku. Stwory zadają obrażenia, w ilości wynikającej z ich 
aktualnej siały, podczas "Kroku zadawania obrażeń z walki”. Każde 
inne obrażenia nie mają statusu *z walki”, nawet wtedy, 
gdy są rezultatem umiejętności stwora rozpatrzonej w trakcie walki. 
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Combat damage step (Krok zadawania obrażeń z walki) 
Patrz "Budowa Tury” na stronie 16. 


Combat phase (Faza Walki) 


Patrz "Budowa Tury” na stronie 16. 


Concede (Poddanie gry) 

Grę poddajesz poprzez jej zaprzestanie i uznanie przeciwnika 
za zwycięzcę. Możesz to zrobić w dowolnym momencie roz- 
grywki, przeważnie wtedy, gdy nie widzisz już szans na wygra- 
ną. Poddanie gry skutkuje jej natychmiastowym przegraniem. 


Constructed (Wariant konstruowany) 

Zawiera w sobie kilka formatów rozgrywki, do jakiej 
przystępujesz z talią złożoną wcześniej, z kart, które masz 
w kolekcji. Patrz "Formaty Konstruowane” na stronie 19 


Continuous effect (Efekt ciągły) 

Rodzaj efektu, który trwa przez jakiś czas, w przeciwieństwie 
do efektu jednorazowego (one-sbot), który aplikujemy tylko raz, 
w chwili rozpatrzenia. O tym jak długo dany efekt trwa, informuje 
czar lub umiejętność będące jego źródłem, na przykład opis "until 
end of turn” (*do końca tury”). Jeśli źródłem takiego efektu 
jest umiejętność stała (static ability) permanentu, to będzie ona 


trwała tak długo, jak będzie on obecny na Polu Walki (Baźtlefiela). 


Control (Kontrola) 
Jesteś kontrolerem czarów, które rzucasz; permanentów, które 
pojawiają się po twojej stronie Pola Walki oraz umiejętności, 
których źródłem są kontrolowane przez ciebie permanenty. 
Tylko ty możesz podejmować decyzje dotyczące per- 
manentów, które kontrolujesz, na przykład aktywować umiejętność 
takiego permanentu. Wiele uroków wolno ci rzucać na per- 
manenty przeciwnika, ale nawet wtedy pozostajesz kontrolerem 
takiego uroku i jego umiejętności. Na przykład twój urok Armo- 
red Ascesion, (Zbrojne Wniebowstąpienie) mówiący "Zauroczony 
stwór otrzymuje +1/+1 za każde Pole, jakie kontrolujesz i ma 
Latanie”, zawsze będzie liczył twoje Pola, a nie przeciwnika. 
Niektóre czary i umiejętności pozwalają na przejęcie 
kontroli permanentu. W większości wypadków skutkuje to jego 
przesunięciem z jednej strony Pola Walki na drugą. Nie 
dotyczy to przejęcia kontroli uroku lub ekwipunku pod- 
czepionego pod inny permanent. Przejęcie kontroli nad nimi 
nie zmienia ich położenia na Polu Walki. Na przykład przejęcie 
od ciebie kontroli nad urokiem Zbrojne Wniebowstąpienie 
spowoduje, że urok ten zacznie liczyć” Pola nowego 
kontrolera, ale nadal będzie wpływać na tego samego stwora. 


Controller (Kontroler) 

Kontrolerem czaru jest ten, kto go rzuca. Kontrolerem umiejętno- 
ści aktywowanej jest ten, kto ją aktywował. Kontrolerem permanentu 
jest ten, kto go umieścił po swojej stronie Pola Walki, dopóki jakiś 
czar lub umiejętność tego nie zmieni. Kontrolerem umiejętności 
odpalanej jest ten, kto kontrolował jej źródło w chwili odpalenia. 


Converted mana cost (Konwertowany koszt many) 
Ogólna ilość many wykazana w kosztach (prawy górny róg 
karty), bez względu na kolor. Na przykład, karta z kosztem 
many 866 ma konwertowany koszt many 5, kar- 
ta z kosztem many © © ma konwertowany koszt many 2. 


Cost (Koszt) 

Koszt, który trzeba zapłacić, aby wykonać jakąś akcję. Jego zapłata 
jest wymagana przy rzucaniu czarów i aktywowaniu umiejętności, 
czasem dodatkowo w trakcie ich rozpatrywania. Jeśli nie jesteś 
w stanie zapłacić całego kosztu, nie można ci płacić tylko jego 
części. Na przykład, jeśli jakaś umiejętność jako część kosztu 
(ta jej część przed *:”) wymaga odrzucenia karty, a ty nie masz 
kart na ręku, nie możesz nawet spróbować jej aktywacji. 


Counter a spell or ability (Kontrowanie, np. czarów) 
Kontrowanie polega na anulowaniu czaru lub umiejętności, 
w wyniku czego nie dojdzie do rozpatrzenia ich efektów. 
Skontrowany czar usuwamy ze stosu i kładziemy na Cmen- 
tarz właściciela. W chwili, gdy zaczniemy rozpatrywać jakiś 
czar lub umiejętność, jest już za późno na ich kontrowanie. 
Lądy nie są czarami, dlatego nie mogą być kontrowane. 


Counter on a permanent (Znacznik na permanencie) 

Pewne czary i umiejętności kładą na permanentach znacz- 
niki. W ten sposób oznaczają zmiany, jakim uległ dany 
permanent, które będą trwały przez cały czas jego obecności 
na Polu Walki. Przeważnie oznaczamy nimi zmiany w sile 
i wytrzymałości stworów oraz aktualną lojalności obieżyświa- 
tów. Jako znaczników możesz użyć dowolnych drobnych 
przedmiotów, na przykład szklanych koralików, kostek itp. 


Creature (Stwór) 
Typ Karty. Patrz "Stwór” na stronie 5. 
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Creature type (Typ stwora) 
Informacja o typie konkretnego stwora, na przykład Goblin, Elf lub 
Warrior. Znajdziesz ją w belce typu, po frazie "Creature. Jeśli po 
myślniku znajduje się więcej niż jeden typ, stwór ma je wszystkie. 
Niektóre czary lub umiejętności wpływają na stwory 
o konkretnym typie. Na przykład Goblin Chieftain (Wódz 
Goblinów) ma umiejętność "Inne Stwory— Gobliny, jakie 
kontrolujesz, otrzymują +1/+1 i mają przyspieszenie.”. 
Dzięki niej każdy stwór pod twoją kontrolą, który 
posiada typ Goblin, otrzymuje bonusy +1+1 i przyspieszenie. 


Damage (Obrażenia) 
"To one właśnie zabierają graczom punkty życia, niszczą stwory 
oraz zmniejszają lojalność obieżyświatów. Atakujące i blokujące 
stwory zadają obrażenia w ilości wynikającej z ich aktualnej siły. 
Obrażenia mogą być zadawane również przez czary i umiejętności, 
a otrzymywać je mogą tylko stwory, obieżyświaty i gracze. Jeśli 
jakiś stwór, w trakcie jednej tury, otrzyma obrażenia w ilości 
równej lub większej od jego wytrzymałości, zostaje zniszczony. 
W. przypadku obrażeń zadawanych obieżyświatowi zdejmujemy 
z niego tyle znaczników lojalności, ile obrażeń otrzymał. 
W przypadku graczy, każde obrażenie zabiera jeden punkt życia. 
Obrażenia to coś zupełnie innego niż tracenie życia (losing 
life) Na przykład Acolyte of Xathrid's (Ministrant Xathrida) ma 
umiejętność "Wskazany gacz traci 1 punkt życia”. Taka utrata 
punktów życia nie zalicza się do otrzymywania obrażeń, dlatego nie 
może być prewentowana (prevent). 


Deathtouch (Śmiertelny dotyk) 

Umiejętność słowo-klucz niektórych permanentów. Stwory, 
które otrzymają choćby jedno obrażenie od permanentu mającego 
Śmiertelny Dotyk, są niszczone. Takie minimum jedno 
obrażenie jest już traktowane jako śmiertelne (/ethal). Ponadto 
w przypadku, kiedy stwór z tą umiejętnością walczy z kilkoma 
innymi stworami (jest blokowany przez kilka lub sam kilku blokuje), 
jego kontroler może przydzielić tylko jedno obrażenie pierwszemu 
w kolejce, aby móc przydzielić kolejne obrażenie następnemu i, 
jeśli wystarczy obrażeń, w ten sam sposób każdemu kolejnemu. 


Deck (Talia) 

Jest nią co najmniej 60 kart twojego wyboru, dobrze 
potasowanych. (W formatach limitowanych, w których 
budowa talii na miejscu jest częścią wstępną turnieju, talia 
powinna mieć minimum 40 kart.) Aby grać w Magic, 
musisz mieć swoją własną talię. Po rozpoczęciu rozgrywki 
twoja talia staje się twoją Biblioteką (Library). 


Declare attackers step (Krok deklaracji atakujących) 


Patrz "Budowa tury” na stronie 16. 


Declare attackers step (Krok deklaracji atakujących) 


Patrz "Budowa tury” na stronie 16. 


Defender (Obrońca) 
Umiejętność słowo-klucz niektórych permanentów. Stwory, 
które ją posiadają, nie mogą atakować. 


Defending player (Gracz broniący się) 
To ten z graczy, który jest właśnie atakowany (lub, którego 
obieżyświat jest właśnie atakowany) podczas Fazy walki. 


Destroy (Zniszczenie) 

Aby zniszczyć jakiś permanent, należy go przenieść z Pola Walki 
na Cmentarz. Stwory normalnie są niszczone poprzez zadanie 
im, w trakcie jednej tury, obrażeń w ilości równej lub większej 
ich wytrzymałości. Jest też wiele czarów i umiejętności, które 
mogą niszczyć permanenty, nie zadając im obrażeń. 

Bywa, że permanenty są kładzione na Cmentarz z in- 
nego powodu niż zniszczenie. Na przykład, jeśli permanent jest 
*poświęcany” (sacrificed) nie "niszczymy” go, ale również kładziemy 
na Cmentarz jego właściciela. Tak samo będzie w przypadku 
stworów, których wytrzymałość została zmniejszona do zera lub 
mniej, dwóch legendarnych (legendary) permanentów o tej samej 
nazwie na Polu Walki, dwóch obieżyświatów o tym samym pod- 
typie na Polu Walki oraz uroku Aury, która, będąc na Polu Walki, 
zostaje pozbawiona permanentu, do jakiego była podłączona. 


Discard (Odrzucanie) 
Czynność polegająca na odłożeniu karty z Ręki gracza na jego 
Cmentarz. Za każdym razem, kiedy czar lub umiejętność każe 
ci odrzucać karty, ty dokonujesz ich wyboru. Chyba że ten 
czar bądź umiejętność nakazuje wybierać innemu graczowi 
lub metodą losową (at random). 

Jeśli w Kroku Oczyszczania (Cleanup step) masz na 
Ręce więcej niż siedem kart, musisz wybrać i odrzucić tyle, 
aby mieć dokładnie siedem. 


Double strike (Podwójne uderzenie) 

Umiejętność słowo-klucz niektórych stworów. Te, które ją posia- 
dają, zadają obrażenia w walce dwukrotnie. Zawsze, gdy rozgrywka 
dotrze do Kroku zadawania obrażeń z walki (Combat damage step), 
należy sprawdzić czy któryś ze stworów w niej uczestniczących ma 
umiejętność Pierwszego uderzenia (First strike) lub Podwójnego 
uderzenia. Jeśli takie stwory są w walce, to tworzymy, specjalnie dla 
nich, dodatkowy Krok zadawania obrażeń z walki. I tylko one będą 
zadawać obrażenia w tym kroku. Po nim dopiero przejdziemy do 
normalnego Kroku zadawania obrażeń z walki. W nim swoje obra- 
żenia zadadzą wszystkie inne stwory będące jeszcze w walce oraz 
ponownie te, które pozostały w walce i mają Podwójne uderzenie. 
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Draw a card (Dobranie karty) 

Polega na wzięciu do ręki pierwszej od góry karty z twojej 
Biblioteki (talii). Normalnie dobierasz jedną kartę co tura, na 
początku Kroku dobierania (Draw step). Dobieranie kart może 
być również efektem jakiegoś czaru lub umiejętności i mieć 
miejsce w innym czasie niż Krok dobierania. Jeśli coś nakazuje 
ci włożyć (put) kartę z Biblioteki do Ręki, a nie dobrać (draw), 
czynność ta nie będzie zaliczana jako dobranie karty. 


Draw step (Krok dobierania) 


Patrz "Budowa Tury”na stronie 16. 


Draw the game (Remis) 

Innym znaczeniem słowa *Draw” w grze Magic jest 
określenie nim rozgrywki, która zakończyła się bez wyłonienia 
zwycięzcy. Na przykład, jeśli czar Earthquake (Trzęsienie 
ziemi) zada obrażenia obu graczom, w wyniku czego ilość 
punktów życia u obu spadnie do zera lub mniej w tym 
samym momencie -gra zakończy się remisem. 


Effect (Efekt) 

Określa to, co robi czar lub umiejętność w trakcie rozpatry- 
wania. Jest kilka rodzajów efektów: jednorazowy (one-sbot), 
ciągły (continous), prewentujący (prevention) i zastępujący 
(replacement). Opis każdego z nich znajdziesz w tym słowniku. 


Emperor (Cesarz) 
Patrz "Warianty Wieloosobowe” na stronie 19. 


Enchant (Zauroczenie) 

Umiejętność słowo-klucz każdego uroku typu Aura. Po nim 
zawsze następuje opis permanentu, który daną Aurą może być 
zauroczony, na przykład "enchant creature” (zauroczenie stwora), 
*enchant land” (zauroczenie lądu). Kiedy rzucasz Aurę, musisz 
wskazać permanent właściwego dla niej rodzaju. Jeśli zdarzy 
się tak, że permanent przestanie być właściwy dla konkretnej 
Aury, natychmiast trzeba ją położyć na cmentarz właściciela. 


Enchanted (Zauroczony) 

Jeśli umiejętność z pola tekstowego Aury mówi "Enchanted cre- 
ature” (lub "enchanted artifact, enchanted 
land” itp.), oznacza to "stwór, do którego 
ta Aura jest dołączona”. Na przykład 
Firebreathing (Ognisty Oddech) mówi: "©: 
Zauroczony stwór otrzymuje +1/+0 do końca 
tury”. Oznacza to, że opisany wyżej bonus 
możesz dać tylko stworowi, do którego 
Aura Ognistego Oddechu jest dołączona. 


Enchantment (Urok) 
Typ karty. Patrz "Urok” na stronie 5. 


End of combat step (Krok zakończania walki) 


Patrz "Budowa Tury” na stronie 16. 


End step (Krok zakończenia tury) 
Patrz "Budowa Tury” na stronie 16. 


Ending phase (Faza końcowa) 


Patrz "Budowa Tury” na stronie 16. 


Enters the battlefield (Pojawia się na Polu Walki) 

Kiedy czary materializacji artefaktu, przyzwania stwora lub 
obieżyświata oraz rzucenia uroku zostaną pozytywnie rozpatrzone, 
pojawiają się one na Polu Walki jako permanenty. Lądy też 
pojawiają się na polu walki jako permanenty. 

Niektóre z umiejętności odpalanych rozpoczynają się 
od słów "When [ten permanant] enters battlefield...”. Kiedy 
permanent z taką umiejętnością pojawia się na Polu Walki, 
umiejętność ta natychmiast odpala. Są też takie umiejętności, 
które odpalają, gdy na Polu Walki pojawi się inny permanent 
określonego rodzaju. 

Niektóre z permanentów pojawiają się na Polu 
Walki zatapowane (tapped). Oznacza to, że są w takim 
stanie od samego początku, a nie najpierw pojawiają się, 
a potem dopiero są tapowane. Podobnie jest z umiejętnością 
"enter the battlefield with [jakaś ilość] +1/+1 counters” 
(pojawia się na polu walki z [tutaj jakaś ilość] znaczników 
+1/+1) lub jakimś efektem stale modyfikującym wartości 
siła/wytrzymałość stworów na Polu Walki - w obu wypadkach 
stwory pojawią się na Polu Walki już zmodyfikowane 
przez znaczniki lub inne efekty. 


Equip (Ekwipowanie) 

Umiejętność słowo-klucz posiadana przez ekwipunek 
(equipment). Określa koszt, jaki musisz ponieść, aby dany 
ekwipunek dołączyć do jakiegoś z twoich stworów. I nie ma 
tu znaczenia czy w danej chwili jest on do jakiegoś stwora 
dołączony, czy nie. Tę umiejętność wolno ci aktywować tylko 
podczas jednej z twoich Faz głównych i tylko wtedy, kiedy na 
stosie nie ma żadnych czarów czy umiejętności. Twoja umiejęt- 
ność ekwipowania wymaga przy aktywacji wskazania (target) 
jednego z twoich stworów, który ma ten ekwipunek otrzymać. 
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Equipment (Ekwipunek) 

Typ artefaktu reprezentujący broń, zbroję lub inny przedmiot 
możliwy do użycia przez stwory. Kiedy rzucasz czar materializacji 
ekwipunku, pojawia się on na polu walki, tak samo, jak 
każdy inny artefakt. Następnie, w momencie, gdy możesz rzucić 
zaklęcie (sorcery) i jesteś w stanie zapłacić koszt ekwipowania 
(equip), możesz podłączyć go do jakiegoś z twoich stworów. 
Jak już zostanie do stwora dołączony, zaczyna działać jego 
efekt. Jeśli taki stwór opuszcza Pole Walki, jego ekwipunek zo- 
staje "upuszczony” na Pole Walki i tam pozostaje, aż do 
chwili, kiedy zdecydujesz się dać go innemu z twoich stworów. 


Evasion ability (Umiejętność uników) 

Określenie dla umiejętności czyniącej stwora trudniejszym do 
blokowania. Latanie (Flying) jest najczęściej spotykaną 
umiejętnością tego rodzaju. 


Exile (Wygnanie) 
Strefa gry. Patrz Wygnanie” na stronie 7. 


Expansion symbol (Oznaczenie dodatku/edycji) 


Patrz "Budowa Karty” na stronie 4. 


Extended 


Patrz "Formaty Konstruowane” na stronie 19. 


Fear (Postrach) 

Umiejętność słowo-klucz niektórych stworów, mająca znaczenie 
tylko podczas ataku takiego stwora. Te, które ją mają, mogą 
być blokowane tylko przez stwory czarne i/lub artefaktyczne. 


First strike (Pierwsze uderzenie) 

Umiejętność słowo-klucz niektórych stworów. Te, które ją 
posiadają, zadają obrażenia w walce jako jedne z pierwszych. 
Zawsze, gdy rozgrywka dotrze do Kroku zadawania obrażeń 
z walki (Combat damage step), należy sprawdzić czy któryś ze 
stworów w niej uczestniczących ma umiejętność Pierwszego 
uderzenia (First strike) lub Podwójnego uderzenia (Double 
strike). Jeśli takie stwory są w walce, to tworzymy, specjalnie dla 
nich, dodatkowy Krok zadawania obrażeń z walki. I tylko one będą 
zadawać obrażenia w tym kroku. Po nim dopiero przejdziemy do 
normalnego Kroku zadawania obrażeń z walki. Teraz obrażenia 
zadadzą wszystkie inne stwory będące jeszcze w walce oraz po- 
nownie te, które pozostały w walce i mają Podwójne uderzenie. 


Flash (Przemykanie) 

Umiejętność słowo-klucz niektórych stworów, artefaktów 
i uroków. Czar z przemykaniem możesz rzucać (cast) w każdym 
momencie, w którym normalnie możesz rzucić szybkie zaklęcie 
(instant). 


Flavor text (Tekst przypisu) 

Jest drukowany specjalną skośną czcionką (wygląda np. tak) w polu 
tekstowym karty (żext box), aby gra była zabawniejsza. Zawiera 
treści mające wprowadzić cię w klimat świata, do jakiego karta się 
odwołuje, nigdy nie wpływa na samą grę. Czasem tekst pisany skośną 
czcionką będzie w nawiasie. Wtedy jest to przypomnienie (Reminder 
text), czyli krótki opis tego, co robi jakaś umiejętność lub reguła gry. 


Flying (Latanie) 

Umiejętność słowo-klucz niektórych stworów. Te, które ją 
posiadają, mogą być blokowane tylko przez stwory z Lataniem 
i Sięganiem (Reach). 


Forestwalk (Chodzący po Lasach) 
Rodzaj lądochodu (landwalk). Więcej informacji pod hasłem 
*Landwalk". 


Free-for-All (Każdy na Każdego) 


Patrz "Warianty Wieloosobowe” na stronie 19. 


Golden Rule (Złota reguła) 

Reguluje postępowanie w przypadku, kiedy zachodzi konflikt 
pomiędzy tekstem karty, a zasadami gry. Patrz "Złota reguła” 
na stronie 14. 


Graveyard (Cmentarz) 
Strefa gry. Patrz "Cmentarz" na stronie 7. 


Hand (Ręka) 
Strefa gry. Patrz "Ręka" na stronie 7. 


Haste (Przyspieszenie) 

Umiejętność słowo-klucz niektórych stworów. Te, które ją 
posiadają, możesz wyznaczyć do ataku, nie zważając na to, jak 
długo są pod twoją kontrolą. Możesz też natychmiast ak- 
tywować ich umiejętności zawierające © w koszcie aktywacji. 


Indestructible (Niezniszczalność) 

Permanent z tą umiejętnością nie może być zniszczony przez 
żadną ilość obrażeń lub efekt mówiący *zniszcz” (destroy). 
Jednak nadal może trafić na Cmentarz z wielu innych 
powodów. Więcej informacji pod hasłem "Destroy". 


Instant (Szybkie zaklęcie) 
"Typ karty. Patrz "Szybkie Zaklęcie” na stronie 5. 
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Instead (Zamiast) 

Kiedy widzisz ten zwrot oznacza to, że czar lub umiejętność 
tworzą efekt zastępczy (replacement effect). Więcej informacji 
pod hasłem "Replacement effect”. 


Intimidate (Budzący grozę) 

Umiejętność słowo-klucz niektórych stworów, mająca 
znaczenie tylko podczas walki. Te, które ją posiadają, mogą 
być blokowane tylko przez stwory tego samego koloru 
(przynajmniej jeden kolor muszą mieć wspólny) i/ lub artefak- 
tyczne. Na przykład, *Budzący grozę” czerwony stwór może 
zostać zablokowany przez stwory czerwone, czerwono-zielone 
(i te z każdym innym zestawieniem kolorów zawierającym 
czerwony) oraz przez każdego stwora artefaktycznego. 


Intro pack (Zestaw wprowadzający) 

Zawiera gotową do gry talię kart pochodzących z konkretnej 
edycji lub dodatku oraz bonus w postaci 15-kartowego 
zestawu dodatkowego (boostera). Całość nadaje się do rozgrywki 
zaraz po wyjęciu z pudełka. Edycja podstawowa Magic 2010 
oferuje pięć różnych zestawów wprowadzających. Kolejne są 
wydawane przy okazji każdej nowej edycji lub dodatku 
gry Magic. Jeśli jesteś początkującym graczem, to modyfikacja 
zestawu wprowadzającego jest najlepszym sposobem na 
złożenie pierwszej talii własnego pomysłu. Sklepy sprzedające 
karty do gry Magic znajdziesz na http://locator.wizards.com. 


Islandwalk (Chodzący po Wyspach) 
Rodzaj lądochodu. Więcej informacji pod hasłem *Landwalk". 


Land (Ląd) 
"Typ karty. Patrz "Ląd” na stronie 6. 


Land type (Typ lądu) 
Jest to tak naprawdę podtyp lądu. Więcej informacji pod 
hasłem "Basic land type”. 


Landwalk (Lądochód) 
Jest to określenie dla całej grupy umiejętności słów-kluczy. 
Najbardziej popularne to Plainswalk (chodzący po Polach), Is- 
landwalk (chodzący po Wyspach), Swampwalk (chodzący po 
Bagnach), Mountainwalk (chodzący po Górach) i Forestwalk 
(chodzący po Lasach). Atakujący stwór z lądochodem nie 
może być zablokowany, jeśli broniący się gracz kon- 
troluje przynajmniej jeden ląd określony przez ten lądochód. 
Umiejętności tego typu nie znoszą się wzajemnie. Na 
przykład, jeśli atakujesz stworem z Forestwalk gracza 
kontrolującego Foresty, nie może on zablokować tego ataku 
żadnym stworem; nawet takim, który też ma Forestwalk. 


Leaves the battlefield (Opuszczanie Pola Walki) 
Permanent opuszcza Pole Walki, jeśli jest z niego przenoszony do 
innej strefy gry. Na przykład, permanent może wrócić graczowi 
do Ręki, może zostać położony na Cmentarzu lub trafić do 
pozostałych stref gry. Jeśli permanent opuszcza Pole Walki, po 
czym, reprezentująca go ta sama karta, wraca na nie jako perma- 
nent - nie jest już tym samym permanentem. Nie "pamięta" 
tego, co się z nim działo, jak był na Polu Walki wcześniej. 


Legacy 


Patrz "Formaty Konstruowane” na stronie 19. 


Legendary (Legendarny) 

Jest określeniem supertypu, który można znaleźć w belce typu, 
pośrodku karty, zaraz pod ilustracją. W danej chwili, na Polu 
walki, może się znajdować tylko jeden konkretny legendarny 
permanent. Jeśli jednak pojawi się na nim więcej legendarnych 
permanentów o tej samej nazwie, wszystkie trzeba położyć na 
cmentarz ich właścicieli. Nazywamy to "Regułą legendy”. 


Library (Biblioteka) 
Strefa gry. Patrz *Biblioteka” na stronie 7. 


Life, life total (Punkty życia, aktualna ich ilość) 

Każdy z graczy rozpoczyna z 20 punktami życia. Kiedy otrzy- 
mujesz obrażenia od czarów, umiejętności i niezablokowanych 
stworów, odejmujesz je od swoich punktów życia. Jeśli ich 
ilość spadnie do zera lub mniej, przegrywasz grę. Jeśli coś spo- 
woduje, że punkty życia wszystkich graczy spadną do zera lub 
mniej w tym samym czasie, gra zakończy się remisem (draw). 


Lifelink (Życiowa więź) 

Umiejętność słowo-klucz niektórych permanentów. Obrażenia 
zadawane przez permanent z tą umiejętnością są aplikowane 
tak jak każde normalne obrażenia, ale dodatkowo skutkują 
dodaniem punktów życia kontrolerowi tego permanentu, który 
otrzyma jeden punkt życia za każde zadane obrażenie. 


Limited (Wariant limitowany) 

Zawiera w sobie kilka formatów rozgrywki, do których używa 
się kart z zestawów dodatkowych (booster) otwieranych na 
miejscu, tuż przed rozgrywką. Patrz "Formaty Limitowane” 
na stronie 18. 
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Losing life (Utrata punktów życia) 

Każdy rodzaj obrażeń, które otrzymujesz, skutkuje 
utratą punktów życia odejmowanych od twojej ogólnej 
ich ilości (life total). Dodatkowo ich utratę mogą 
powodować niektóre czary lub umiejętności zawierające 
zwrot "lose life”. Takie ich efekty nie są obrażeniami 
i nie mogą być prewentowane (prevent). 


Loyalty (Lojalność) 

Jest cechą, którą posiada tylko obie- 
żyświat (planeswalker). Każdy z nich ma 
w prawym dolnym rogu numer (/oyalży 
number) określający jego początkową lo- 
jalność, czyli ilość znaczników lojalności 
(loyalty counters), z którą pojawia się na 
Polu Walki. Kosztem aktywacji umie- 
jętności obieżyświata jest dodawanie mu 
lub odejmowanie tych znaczników. 
Każde obrażenie, jakie otrzyma, skutkuje zdjęciem z niego 
jednego znacznika lojalności. Jeśli obieżyświat zostanie 
pozbawiony wszystkich znaczników lojalności, kładziemy go 
na cmentarz właściciela. Patrz *Obieżyświat” na stronie 6. 


Main phase (Faza Główna) 


Patrz "Budowa Tury” na stronie 16. 


Mana 

Rodzaj magicznej energii potrzebnej do rzucania czarów oraz 
aktywacji niektórych umiejętności. Większość many pochodzi 
z tapowanych w tym celu lądów. Jest pięć kolorów many: % 
biała (white), 6 niebieska (blue), $ czarna (black), © czerwona 


(red) i B zielona (green). Jest też mana bezkolorowa (colorless). 


Mana ability (Umiejętność produkowania many) 
Umiejętność, która dodaje manę do zbiornika many (mana 
pool). Może być aktywowana lub odpalana. W odróżnieniu od 
pozostałych, nie kładziemy jej na stosie po aktywacji lub 
odpaleniu - po prostu mamy ją natychmiast w zbiorniku. 


Mana cost (Koszt many) 
Patrz "Budowa Karty” na stronie 4. Więcej informacji pod 
hasłem "Converted mana cost”. 


Mana pool (Zbiornik many) 

Miejsce, gdzie składujesz swoją manę, zanim ją zużyjesz. 
Kiedy mana już trafi do zbiornika, pozostanie w nim, dopóki 
jej nie zużyjesz, ale nie dłużej niż do końca aktualnie 
rozgrywanego kroku lub fazy gry. 


Match (Mecz) 

To seria gier z tym samym przeciwnikiem. Większość meczów 
rozgrywa się w trybie "najlepsze dwie gry z trzech”. Oznacza 
to, że ten, kto pierwszy wygra dwie gry danego meczu, zostaje 
jego zwycięzcą. Gracz przegrywający pierwszą grę danego 
meczu decyduje o tym, kto idzie pierwszy w drugiej. 
I podobnie będzie w kolejnych grach tego samego meczu. 


Mountainwalk (Chodzący po Górach) 
Rodzaj lądochodu. Więcej informacji pod hasłem Landwalk”. 


Mulligan 

Na początku rozgrywki zwykle dobierasz siedem kart z góry 
biblioteki. To twoja Ręka startowa (starting bana). Jeśli jej 
zawartość ci się nie podoba, możesz wziąć mulligana. 

Kiedy to robisz, karty z twojej Ręki zostają 
wtasowane do Biblioteki. Teraz dobierasz nową Rękę, ale 
mającą jedną kartę mniej. Mulliganować, za każdym razem 
dobierając o jedną kartę mniej, możesz aż do momentu, 
kiedy twoja Ręka startowa będzie miała zero kart. 


Multicolored card (Karta wielokolorowa) 

Jest nią każda karta z więcej niż jednym kolorem many w koszcie 
many (prawy górny róg). Na przykład, karta z kosztem many 
2%© jest równocześnie czarna i czerwona. Większość 
kart wielokolorowych ma złote tło. 


Multiplayer game (Gra wieloosobowa) 
Jest to każda rozgrywka, w której uczestniczy więcej niż 
dwóch graczy. Patrz "Warianty Wieloosobowe” na stronie 19. 


Name (Nazwa karty) 
Patrz "Budowa Karty” na stronie 4. 

Jeśli nazwa karty znajdzie się w jej polu tekstowym 
(np. w treści jej umiejętności), oznacza to, że ma na myśli 
samą siebie, a nie inna kartę o tej samej nazwie. 


Non- (Nie-) 

Jeśli jakiś czar lub umiejętność odnosi się na przykład do 
"karty nie-lądu” (nonland card), nie-czarnego stwora (nonblack 
creature) itp. - oznacza to, że chodzi odpowiednio o "kartę, 
która nie jest lądem”, "stwora, który nie jest czarny” itd. 
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Nonbasic land (Ląd nie-podstawowy) 

Jest nim każdy ląd, który nie posiada 
supertypu  "Podstawowy” (basic) 
w belce typu lub inaczej mówiąc 
każdy, który nie nazywa się Polem 
(Plains), Wyspą (Island),  Bagnem 
(Swamp), Górą (Mountain) lub La- 
sem (Forest). W swojej talii nie mo- 
żesz mieć więcej 4 _ sztuki 
konkretnego lądu nie-podstawowego. 


J((Glacial Fortress 


| Glacial Fortress enters the battlefield |Ę 
tapped upless you control a Piains or 
an island. 


| ©: Add « or « to your mana pool. | 


niż 


One-shot effect (Efekt jednorazowy) 

Rodzaj efektu aplikowanego tylko raz, który potem już nie 
działa. Na przykład czar Divination (Wróżba) mówi: 
*Dobierz dwie karty”. Kiedy go rozpatrzymy, jego działanie 
jest zakończone. Tego typu efekty różnią cię od 
tych w rodzaju *ciągłych” (continous), które przesta- 
ją działać dopiero po pewnym czasie od chwili rozpatrzenia. 
Opponent (Przeciwnik) 

Osoba, przeciwko której grasz. Jeśli karta mówi "an opponent”, 
to chodzi tu o jednego z przeciwników jej kontrolera. 


Owner (Właściciel) 

Osoba, która rozpoczęła rozgrywkę z jakąś kartą w swojej talii, 
jest jej właścicielem. Pozostaje nim nawet wtedy, gdy 
przestaje taką kartę kontrolować. (Jeśli pożyczysz talię 
znajomemu, to on, a nie ty, będzie właścicielem wszyst- 
kich kart podczas gry.) Właścicielem tokena (token) jest ten 
gracz, który był jego kontrolerem, gdy pojawił się na Polu Walki. 


Paying life (Płacenie punktami życia) 

Koszt niektórych czarów lub umiejętności wymaga zapłaty 
punktami życia. Robisz to, odejmując odpowiednią ich ilość 
od aktualnej ilości twoich punktów życia (life total). Nie 
możesz ich wydać więcej, niż aktualnie posiadasz. Płacenie 
punktami życia nie jest otrzymywaniem obrażeń, dlatego nie 
można tego prewentować (prevent). 


Permanent 

To karta lub token stwora na Polu Walki. Może nim być 
artefakt, stwór, urok, ląd lub obieżyświat. Kiedy już pojawi 
się na Polu Walki, pozostaje tam, dopóki nie zostanie zniszczony 
(destroy), poświęcony (sacrificed) lub w inny sposób usunięty. 
Nie możesz usunąć permanentu z Pola Walki tylko dlatego, 
że tego chcesz - nawet jeśli jesteś jego kontrolerem. Kiedy 
permanent opuszcza Pole Walki, a potem na nie wraca, jest 
traktowany jako całkowicie nowy. Nie "pamięta” niczego 
z tego, co się z nim działo, kiedy był na nim ostatnim razem. 


Dopóki nie jest napisane inaczej, czary i umiejętności wpływają tylko 
na permanenty. Na przykład, Unsummon (Odwołanie) mówi: 
*Cofnij wskazanego stwora na Rękę właściciela” (Return target 
creature to its owners hand). Oznacza to, że musisz wskazać 
stwora na Polu Walki, a nie, na przykład, kartę stwora leżącą na 
Cmentarzu. 


Permanent type (Iyp permanentu) 

Jest nim artefakt (artifact), stwór (creature), urok (enchantment), 
ląd (land) i obieżyświat (planeswalker). Jeden permanent może 
mieć kilka typów. 


Phase (Faza) 
Jedna z pięciu głównych części, na jakie dzielimy turę. Są 
nimi kolejno: Faza początkowa (Beginning phase), pierwsza 
Faza główna (first Main phase), Faza walki (Combat pha- 
se), druga Faza główna (second Main phase) i Faza koń- 
cowa (Ending phase). Niektóre z tych faz są jeszcze po- 
dzielone na Kroki (steps). Patrz "Budowa Tury” na stronie 16. 
Jeśli któremuś z graczy, na koniec fazy lub kroku, 
zostanie w zbiorniku (mana pool) jakaś niewykorzystana 
mana, traci ją. 


Planeswalker (Obieżyświat) 
"Typ karty. Patrz *Obieżyświat” na stronie 6. 


Planeswalker type (Typ obieżyświata) 

Określa go podtyp w belce typu, która znajduje się zaraz pod 
ilustracją. W tym samym czasie na Polu Walki może być tylko 
jeden obieżyświat danego typu. Jeśli pojawi się ich więcej, 
wszystkie zostaną położone na Cmentarz swoich właścicieli. 


Play (Zagrywanie) 
Zagrywamy tylko lądy. Robimy to poprzez proste położenie 
ich z Ręki na Pole Walki. Normalnie można zagrać tylko jeden 
ląd na turę. Można to zrobić tylko w swojej turze, w pierwszej 
lub drugiej Fazie Głównej (Main phase), gdy niczego nie ma 
na stosie (stack). Zagranie lądu nie trafia na stos. 

Niektóre efekty nakazują zagrać kartę. Wykonując taką 
instrukcję, możesz zagrać ląd lub rzucić czar, w zależności 


od typu karty objętej tym efektem. 


Player (Gracz) 

Jesteś nim ty i każdy z twoich przeciwników. Jeśli czar lub 
umiejętność nakazuje ci wybrać jakiegoś gracza, możesz wybrać 
siebie. Jeśli coś nakazuje ci wybrać "przeciwnika” (opponent), to 
nie możesz wybrać siebie. W rozgrywce wieloosobowej (kiedy 
grają ze sobą więcej niż dwie osoby) każdy jej uczestnik jest 
graczem, włączając w to kolegę/koleżankę z twojej drużyny. 
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Power (Siła) 

Każdy stwór posiada, w prawym dolnym rogu, informację 
o jego wyjściowej sile/wytrzymałości (power/toughness). Siła 
(numer po lewej stronie ukośnika) określa ilość obrażeń, 
jakie dany stwór zadaje w walce. Stwór z siłą O lub mniej nie 
zadaje obrażeń w walce. 


Prevent (Prewencja) 
To słowo w polu tekstowym czaru lub umiejętności oznacza, że 
mamy do czynienia z efektem prewentującym (Prevention effect). 


Prevention effect (Efekt prewentujący) 
Efekt zapobiegający zadawaniu obrażeń. Działa na zasadzie 
tarczy (sbield). Dzięki niej, w chwili, gdy obrażenia mają być 
zadane, ich część lub wszystkie nie zostają zadane. Można 
w ten sposób zapobiegać zadawaniu obrażeń przez konkretne 
źródło lub ściśle określonej ich ilości, bez względu na źródło. 
Na przykład Fog (Mgła) mówi *Prewentuj wszystkie 
obrażenia z walki, jakie będą zadane w tej turze” (Prevent all 
combat damage that would be dealt this turn). Czar Mgły możesz 
rzucić na długo przed walką, a jej efekt i tak będzie działał do 
końca tury. Dlatego jeśli w Fazie walki stwory spróbu- 
ją walczyć, żaden nie zada obrażeń. Mgła temu zapobiegnie. 
Efekt prewentujący może zapobiegać zadawaniu obrażeń 
stworom, graczom lub obu na raz. Jeśli taki efekt ma zapobiec 
obrażeniom z kilku źródeł, zadawanym w tym samym czasie, decyzję 
o tym, które prewentować podejmuje gracz, który ma obrażenia 
otrzymać. W przypadku stwora będzie o tym decydował gracz, 
który go kontroluje. 


Priority (Pierwszeństwo) 
Z uwagi na to, że obaj gracze mają możliwość rzucania szybkich 
zaklęć (instant) i aktywowania umiejętności (abilities) w każdej turze 
(swojej i przeciwnika), zaistniała potrzeba uporządkowania tego, 
który z nich w danej chwili może to robić, a który musi poczekać 
na swoją kolej. Kwestię tą reguluje posiadanie pierwszeństwa. 
Gracz aktywny (czyli ten, który właśnie rozgrywa swoją 
turę) otrzymuje pierwszeństwo na początku każdej ze swoich Fa- 
zy głównych (Main phase) i na początku każdego Kroku (step) swojej 
tury - z wyjątkiem Kroku odtapowania (Uniap step) i Kroku oczysz- 
czania (Cleanup step). Kiedy otrzymasz pierwszeństwo, możesz rzucać 
odpowiednie czary, aktywować umiejętności lub zadecydować, że 
nic nie robisz (pass). Jeśli jednak coś robisz, to po każdej czynno- 
ści ponownie uzyskujesz pierwszeństwo i ponownie dokonujesz 
związanych z nim wyborów. Jeśli zdecydujesz się nic nie robić, 
pierwszeństwo przechodzi na twojego przeciwnika. Teraz on de- 
cyduje czy coś robi. W ten sposób pierwszeństwo przechodzi od 
gracza do gracza, aż do chwili, kiedy obaj zdecydują się nic nie robić. 


Kiedy wszyscy gracze zdecydują się nic nie robić, a na stosie (stack) 
są jakieś czary lub umiejętności, przechodzimy do rozpatrywania 
pierwszego od góry składnika stosu (czyli tego, co zostało na 
nim położone jako ostatnie). Po rozpatrzeniu tego czaru lub 
umiejętności ponownie pierwszeństwo uzyskuje aktywny gracz 
i powtarzamy całą procedurę jeszcze raz. 

Gdy wszyscy gracze zdecydują się nic nie robić, a na stosie nie 
będzie żadnego czaru lub umiejętności, następuje au- 
tomatyczny koniec właśnie rozgrywanej część tury (Kroku 
lub Fazy) i automatycznie rozpoczyna się kolejna jej część. 


Protection (Protekcja) 

Umiejętność słowo-klucz niektórych opisy- 
wana w polu tekstowym jako "protection from [opis od 
czego]”. Tym od czego dany stwór ma protekcję może 
być, na przykład, kolor (protection from red) lub typ 
stwora (protection from Goblins). Dla stwora oznacza to, że: 
« Wszystkie obrażenia od źródła mającego opisaną w pro- 
tekcji cechę są prewentowane. 

* Nie można do niego podłączyć uroków ani ekwipunku 
mającego cechę opisaną w protekcji. 

* Nie może być zablokowany przez stwory mające 
cechę opisaną w protekcji. 

* Nie może być wskazany (target) przez czary lub umiejętności 
mające cechy opisane w protekcji. 


stworów, 


Put onto the battlefield (Umieszczenie na Polu Walki) 
Czynność polegająca na położeniu na Polu Walki tokena lub 
karty. Nakazane przez czar lub umiejętność umieszczenie 
czegoś (put) na Polu Walki, na przykład stwora, nie jest tym 
samym co rzucenie (cast) czaru stwora. W takim wypadku 
po prostu kładziesz przykładowego stwora na Polu Walki, 
bez płacenia jego kosztu many (mana cost). 


Rarity (Częstotliwość występowania) 

Określa szanse na zdobycie konkretnej karty. W grze Magic 
wyróżniamy cztery częstotliwości występowania kart. Mogą one 
być pospolite, nieczęsto spotykane, rzadkie i mityczne. Typowy, 
15-kartowy zestaw dodatkowy (booster) zawiera jedenaście 
kart pospolitych - włączając w to jeden ląd podstawowy, trzy 
karty nieczęsto spotykane i jedną kartę rzadką. Niektóre, 
zamiast karty rzadkiej, zawierają tą jeszcze rzadszą - mityczną. 


= karta pospolita (common) 
= karta nieczęsto spotykana (uncommon) 


[oo = karta rzadka (rare) 
[o = karta mityczna (mythic rare) 


Reach (Sięganie) 

Umiejętność słowo-klucz niektórych stworów. Te, które ją 
posiadają, mogą blokować stwory z lataniem (Aying), ale same 
mogą być zablokowane przez dowolnego stwora. 
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Regenerate (Regeneracja) 
Polega na zabezpieczenieniu permanentu 
przed zniszczeniem w dalszej części tury 
i działa na zasadzie tarczy. Czar lub umie- 
jętność mówiące "Regenerate [ten per- 
manent]” nakłada na permanent tarczę 
regeneracji, która do końca tury będzie go 
chronić przed zniszczeniem. Jeśli potem 
coś jednak spróbuje go zniszczyć, zamiast 
tego, należy ten permanent zatapować, 
usunąć z walki (jeśli był atakerem bądź blokerem) oraz zdjąć 
z niego wszystkie obrażenia. W ten sposób tarcza zostanie 
zużyta. Dzięki niej permanent nie opuści Pola Walki nawet 
na chwilę, dlatego zachowa wszelkie dołączone do niego 
aury i ekwipunek (equipment) oraz wszystkie znaczniki 
(counters). Permanent może mieć kilka tarcz regeneracji. 
Jedna tarcza zapobiega jednemu efektowi niszczącemu. Te, 
które nie zostaną zużyte, zanikają podczas Kroku oczyszczania 
(Cleanup step). 

Permanent z tarczą regeneracji nie może zostać znisz- 
czony, ale nadal jest możliwe umieszczenie go na Cmentarzu 
z innych powodów. Więcej informacji pod hasłem *Destroy”. 


Reminder text (Przypomnienie) 

Tekst drukowany skośną czcionką (wygląda np. tak) w polu 
tekstowym karty, w nawiasie. Jest objaśnieniem jakiejś zasady 
gry bądź umiejętności słowa-klucza (keyword). Nie opisuje 
wszystkiego, ma jedynie przypominać co ogólnie dana zasada 
lub umiejętność robi. 


Remove from combat (Usuwanie z walki) 

Jeśli coś usuwa stwora z walki, przestaje on mieć status 
atakera bądź blokera. Jeśli, zanim został usunięty, blokował 
innego stwora, stwór ten pozostanie zablokowany do końca 
walki i nie zada obrażeń atakowanemu graczowi lub jego 
obieżyświatowi. Stwór usunięty z walki nie zadaje obrażeń 
z walki (combat damage) ani ich nie otrzymuje. 


Replacement effect (Efekt zastępczy) 

Rodzaj efektu oczekującego na konkretne zdarzenie, aby zastąpić 
je innym zdarzeniem. Rozpoznajemy go po słowie "instead" 
(zamiast). Na przykład, Darksteel Colossus (Ciemno-stalowy 
Kolos) mówi "Gdy Ciemno-stalowy Kolos ma być skądkolwiek po- 
łożony na Cmentarzu, zamiast tego, pokaż go, a następnie wtasuj 
do Biblioteki właściciela”. Ten efekt zastępuje czynność położenia 
Kolosa na Cmentarzu, czynnością wtasowania go do Biblioteki 
właściciela. W rezultacie nie trafi na cmentarz, nawet na chwilę. 


Resolve (Rozpatrzenie) 

Kiedy rzucasz czar lub aktywujesz umiejętność oraz, gdy 
jakaś umiejętność odpala (trigger), ich efekty nie następują 
natychmiast. Najpierw zostają położone na stosie (stack). 
Następnie każdy z graczy otrzymuje możliwość odpowiedzi na nie 
(respond). Dopiero wtedy, gdy żaden z graczy nie odpowiada, 
przechodzimy do rozpatrywania pierwszego od góry składnika 
stosu, po czym jego efekt zaczyna działać. Jeśli jakiś inny czar 
czy umiejętność kontruje taki składnik stosu lub ów 
składnik nie ma w chwili rozpatrywania ani jednego legalnego 
celu - nie rozpatrujemy go. Jeśli nierozpatrzonym składnikiem 
stosu był czar, kładziemy go na Cmentarz właściciela. 


Respond, in response (Odpowiedź, w odpowiedzi) 
Polega na rzuceniu czaru lub aktywowaniu umiejętności zaraz 
po tym, jak inny czar lub umiejętność stały się składnikiem 
stosu. Patrz "Odpowiadanie do czarów” na stronie 9. 


Reveal (Odkrywanie) 
Kiedy odkrywasz kartę, pokazujesz ją wszystkim osobom 
uczestniczącym w grze. 


Sacrifice (Poświęcanie) 

Polega na wybraniu jednego permanentu z tych znajdujących 
się na Polu Walki i położeniu go na Cmentarz właściciela. 
Poświęcać możesz tylko permanenty, które kontrolujesz. 
Poświęcanie permanantu to nie to samo co jego niszczenie 
(destroy), dlatego nie się go przy poświęceniu zregenerować. 
Poświęcać permanenty możesz tylko wtedy, kiedy wymaga 
tego efekt bądź koszt jakiegoś czaru lub umiejętności. 


Sealed Deck 


Patrz "Formaty Limitowane” na stronie 18. 


Shroud (Osłona) 

Umiejętność słowo-klucz niektórych permanentów. Te, które 
ją posiadają, nie mogą być wskazywane (target) przez czary lub 
umiejętności żadnego z graczy. 


Shuffle (Tasowanie) 

Czynność polegająca na losowym ustaleniu kolejności kart 
w twojej Bibliotece. Na początku każdej rozgrywki należy pota- 
sować talię. Niektóre z czarów lub umiejętności będą 
wymagały przetasowania talii jako części ich efektu (przeważnie 
wtedy, gdy ich efekt umożliwi ci przejrzenie jakiejś Biblioteki). 


Sideboard (Talia poboczna) 

Pula dodatkowych kart, która umożliwia ci modyfikację talii 
podstawowej pomiędzy grami z tym samym przeciwnikiem. 
Patrz "Talia Poboczna” na stronie 18. 
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Sorcery (Zaklęcie) 
Typ karty. Patrz *Zaklęcie” na stronie 4. 


Source (Źródło) 

To coś, z czego pochodzą obrażenia lub umiejętności. Kiedy 
jakaś umiejętność (ability) zostanie już położona na 
stosie (stack), to rozpatrzymy ją (resolve) nawet wtedy, 
gdy jej źródło zostanie w jakiś sposób usunięte. 


Spell (Czar) 

Wszystkie karty, poza lądami, zagrywasz na zasadzie rzucania 
czaru. Na przykład Shivan Dragon (Smok Shivanu) jest kartą 
stwora (creature card). Kiedy rzucasz (cast) czar jego przyzwania, 
jego karta staje się czarem stwora (creature spell). Kiedy czar 
ten rozpatrzymy (resolve), jego karta zostanie położona na Polu 
Walki (battlefield) i stanie się stworem. 


Stack (Stos) 


Strefa gry. Patrz "Stos” na stronie 7. 


Standard 


Patrz "Formaty Konstruowane” na stronie 19. 


Static ability (Umiejętność stała) 
Jeden z trzech rodzajów umiejętności, jakie może posiadać 
permanent. Patrz "Umiejętności stałe” na stronie 11. 


Step (Krok) 

Każda Faza gry, poza Fazami głównymi, jest podzielona na Kroki. 
Patrz "Budowa Tury” na stronie 16. Jeśli na koniec Kroku lub 
Fazy pozostanie graczowi jakaś niewykorzystana mana, traci ją. 


Subtype (Podtyp) 
Każdy typ karty ma swój podtyp. Znajdziesz go w belce 
typu, pod ilustracją, zaraz po myślniku. Podtypy stworów nazywamy 
też typami stworów (creature type), podtypy lądów nazywamy 
typami lądów (land type) itd. Karta może posiadać kilka 
podtypów lub nie mieć żadnego. Na przykład, stwór "Creature- 
Elf Warrior” ma dwa podtypy, Elf i Warrior. A ląd mający 
jedynie "Land" w belce typu, nie ma żadnego podtypu. 
Niektóre z podtypów mają dodatkowe znacze- 
nie i związane z tym specjalne zasady. Więcej infor- 
macji pod hasłami tego słownika: *Aura”, "Equipment", 
*Basic land types” i *Planeswalker types”. Podtypy stwo- 
rów są tym, czym są i nie mają żadnych specjalnych zasad. 
Pewne efekty mogą zmienić podtyp permanentu. 
Np. "Target creature becomes Elf until end of turn” (Wskazany 
stwór staje się Elfem do końca tury). W takim wypadku nowy 
podtyp zastępuje wszystkie poprzednie podtypy swojego 
rodzaju - chyba że efekt zmieniający podtyp mówi inaczej. 


Supertype (Supertyp) 

Każdy typ karty może mieć dodatkowo supertyp. Jeśli go ma, to 
jest on opisany w belce typu, zaraz pod ilustracją, przed typem 
karty. Np. Basic Land-Forest” ma supertyp 'Basic”, a "Legendary 
Creature-Human Barbarian” ma supertyp "Legendary". 
Zasadniczo supertypy nie mają jakichś konkretnych związków 
z typami kart. Jednak wiele z nich ma dodatkowe 
znaczenie i związane z tym specjalne zasady. 


Swampwalk (Chodzący po Bagnach) 
Rodzaj lądochodu. Więcej informacji pod hasłem *Landwalk". 


Tap (Tapnij) 


Przekręć permanent w bok. Patrz *"Tapowanie” na stronie 8. 


"Target (Cel) 
Słowo używane przez czary i umiejętności wymagające 
wskazania celu dla swoich efektów. Patrz "Cel" na stronie 9. 


'Text box (Pole tekstowe) 
Patrz "Budowa Karty” na stronie 4. 


Token 

Efekty niektórych zaklęć i szybkich zaklęć oraz umiejętności 
potrafią tworzyć stwory. Na Polu Walki reprezentują je znaczniki, 
zwane też tokenami. Jako tokena możesz użyć czegokolwiek, 
co dałoby się tapować (tap). 

Takie znaczniki są uznawane za stwory pod każdym 
względem. Wpływają na nie takie same czary, umiejętności 
i zasady jak na każdego innego stwora. Jeśli jakiś token stwora 
opuszcza Pole Walki, trafiając do innej strefy gry (np. kładziesz 


go na Cmentarz, bo został zniszczony), zaraz potem znika. 


'Toughness (Wytrzymałość) 

Każdy stwór posiada, w prawym dolnym rogu, informację 
o jego wyjściowej sile/wytrzymałości (power/toughness). Jeśli 
stwór, w trakcie jednej tury, otrzyma obrażenia w ilości równej 
lub większej jego wytrzymałości (numer po prawej stronie), 
jest niszczony. Jeśli wytrzymałość stwora zostanie zredukowana 
do zera, jest kładziony na Cmentarz właściciela. 


'Trample (Przebicie) 

Umiejętność słowo-klucz niektórych stworów. Te, które ją posiada- 
ją, mają możliwość zadawania nadwyżki obrażeń atakowa- 
nemu graczowi lub obieżyświatowi - pomimo tego, że zostały 
zablokowane. Kiedy twój stwór z przebiciem jest zablokowany, 
najpierw musisz przydzielić obrażenia wszystkim blokującym 
go stworom, w ilości wystarczającej do tego, aby je wszystkie 
zniszczyć. Potem, jeśli zostały ci jakieś nieprzydzielone obrażenia, 
możesz je przydzielić atakowanemu graczowi lub obieżyświatowi. 
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Triggered ability (Umiejętność odpalana) 
Jeden z trzech rodzajów umiejętności, jakie może posiadać 
permanent. Patrz "Umiejętności Odpalane”na stronie 11. 


Turn (Tura) 

Każda tura jest podzielona na Fazy. Wszystkie Fazy, poza Fazami 
głównymi, są podzielone na Kroki. Patrz "Budowa Tury” na 
stronie 16. 


Budowa Tury 
1. Faza początkowa 
a. Krok odtapowania 
b. Krok podtrzymania 
c. Krok dobierania 
„ Faza główna 
„ Faza walki 
a. Krok początku walki 


b. Krok Deklaracji atakujących 

c. Krok deklaracji blokujących 

d. Krok zadawania obrażeń z walki 
e. Krok zakończenia walki 


„ Faza główna (ponownie) 
. Faza końcowa 
a. Krok zakończenia tury 
b. Krok oczyszczania 


Two-Headed Giant (Dwugłowy Gigant) 


Patrz "Warianty Wieloosobowe” na stronie 19. 


Type line (Belka typu) 


Patrz "Budowa Karty”na stronie 4. 


Unblockable (Niemożliwy do zablokowania) 
Atakujący stwór z tą umiejętnością nie może zostać 
zablokowany przez stwora gracza się broniącego. 


Unblocked (Niezablokowany) 
Stwór jest niezablokowany tylko wtedy, kiedy atakował i gracz 
broniący się nie zdecydował się go zablokować. 


Untap (Odtapnij) 

Przywróć do pionu przekręconą w bok kartę-permanent, co 
umożliwi ponowne jej zatapowanie (żap). Patrz "Tapowanie" 
na stronie 8. 


Untap step (Krok odtapowania) 


Patrz "Budowa Tury” na stronie 16. 


Upkeep step (Krok podtrzymania) 


Patrz "Budowa Tury” na stronie 16. 


Vigilance (Czujność) 
Umiejętność słowo-klucz niektórych stworów. Te, które ją 
posiadają, nie są tapowane, kiedy atakują. 


Vintage 
Patrz "Formaty Konstruowane” na stronie 19. 


Winning the game (Zwycięstwo w grze) 

Grę wygrywasz, gdy stanie się jedna z następujących rzeczy: 

* Punkty życia twojego przeciwnika zostaną zredukowane do 0 
lub mniej. 

* Twój przeciwnik ma dobrać kartę, a w jego Bibliotece nie ma 
już żadnej. 

* Twój przeciwnik ma 10 lub więcej znaczników zatrucia 
(poison counters). W edycji Magic 2010 akurat nie ma kart, któ- 
re takie znaczniki mogą dawać. 

* Efekt czaru lub umiejętności mówi o twojej wygranej (twój czar 
lub umiejętność z frazą "you win”) lub o przegranej przeciwnika 
(czar lub umiejętność przeciwnika z frazą "you lose”). 

*Twój przeciwnik się podda (concade). 

Jeśli obaj gracze przegrają grę w tym samym momencie, nie 
będzie jej zwycięzcy i zakończy się remisem (Draw). 


X 

Jeśli widzisz X w koszcie many karty (mana cost) lub aktywacji 
umiejętności, musisz określić dokładną jego wartość. Na przykład, 
Earthquake (Trzęsienie Ziemi) jest czarem o koszcie many Że. 
Jego efekt mówi: "Trzęsienie Ziemi zadaje X obrażeń każdemu 
stworowi bez latania i każdemu graczowi” (Earthquake deals X 
damage to each creature without flying and each player). Kiedy 
rzucasz ten czar, określasz wartość X. Na przykład, jeśli wybierzesz 
*cztery”, rzucenie Trzęsienia Ziemi będzie kosztowało 4 © i czar 
zada po 4 obrażenia. Jeśli dla X wybierzesz "jeden", rzucenie tego 
czaru będzie kosztowało © © i zada on po jednym obrażeniu. 


You (Ty) 
Słowo *"Ty” w tekście czaru lub umiejętności odnosi się do 
aktualnego kontrolera takiego czaru lub umiejętności. 


Zone (Strefa) 
Określa miejsce w grze Magic, w którym mogą znajdować się 
karty, czary lub permanenty. Patrz "Strefy Gry” na stronie 7. 
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